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く北海道 .. 

本し幌市 ビブロス北光店（北37条東 -5) 

ダイヤ害房本店（東区北25条東&2) 

BOOKS 。 、ずみ 厚別南 店 

函館市 オレンジポート函館店（函館駅そば/若松町267) 

... . 

青森市 岡田窨店（青森市新町1_8>6) 

ドキドキ冒険島青森店（サンロー ド靑森よこ/ 

浦町奥野 351-1) 

<岩手 . 

盛岡市 さわや窨店 MOMO (盛岡駅より徒歩15分/大通2-2-14〉 

<宮城県. . 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店 （ 育葉消防署斜め向かい/ 

育葉区木町通2>6-53) 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線沿い/育葉区 
花京院2-2«68) 

高山書店ほんとぴあ泉店（国道4号線沿い、 

免許センターそば/泉区市名坂字御釜田1 08-1) 

<秋田県. . 

秋田市 ブックスコロナ（横山金足線沿い桜大橋そば） 

ブックシティビア追分店（国道7号線沿し ゾ下新城 
中野字琵琶沼290^1 ) 

<福島県. . 

郡山市 見聞録（軍用道路沿い） 

く群馬県. . 

太田市 アルファスボット飯塚店（太田公園より国道407へ 

向かって徒歩2分/飯塚町1 080-3) 

<茨城県. . 

水戸市 ツルヤブックセンター（石丸電気の上/南町2斗 43) 

<场玉 un：>. 

)\ I越市 黒田窨店 J1 1越店 （JI 東口丸井前） 

上福岡市黒田書店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） 

大宮市 ァニメ イト大宮店（そごう大宮店近く） 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口から1分/南町 4-1 0〉 

熊谷市 文教堂窨店熊谷店（熊谷駅西商店街沿い/筑波2名6) 

<千葉県. . 

浦安市 ァークやなぎ通り店（やなぎ通り•神明裏停留所そば） 

柏市 新星堂カルチヱ5«店 （JR 柏駅東口二番街ァーケードの中） 

千葉市 コミックトレイン （j r 西干菊駅•千索^;学南 p 萌 tr) 

<東京都. . 

秋葉原 明正堂書店（秋葉原デパート3階） 

書泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） 

メッセサンオー（中央通り沿 C、） 

ラオックスコンピュータゲーム館1階（中央通り沿 C、） 

T 一 ZONE (中央通り沿い） 

浅草橋 浅草橋明正堂窬店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣） 

池袋 三省堂害店バルコ池袋店（池袋パルコ5階） 

コミックバンク（池袋ギーゴ裏手） 

BOOKS ファントム（池袋駅東口明治通り沿を左に行き、 
六ッ又交差点を交番に沿って左折しすぐ） 

江古田 竹島書店 (西武池袋線江古田駅前） 

大山 博文堂書店大山駅（東武東上線大山駅北口出て左個 j すぐ） 

荻窪 ブックセンター荻窪（荻窪駅北口交番向かい） 

蒲田 栄松堂書店 （ JR 蒲田駅西口前） 

吉祥寺 BOOKS ルーエ （J R 吉祥寺駅北サンロード内） 

五反田 あおし嚓店五反(五反田 1-iaSSfflN T ビル） 

新大久保一伸堂窨店 （J R 新大久保駅そば） 

新宿 紀伊國屋害店本店 1 階 ゲームコーナー 

京王ブックスブロムナード店（京王百貨店7階書籍売場） 
靑山ブックセンター（新宿ルミネ 1*5 階） 

江崎害店新大久保駅前店（新大久保駅そば） 

神保町 害泉ブックマート2階 

コミック高岡（靖国通り沿い） 

高田馬場新宿窨店（早稲田口出て左パチンコ屋 3 F ) 

杉並区 BOOK SHOP 窨楽（阿佐ヶ谷駅南口前） 

文京区 あおい窨店春日店（白山通り沿い/三田線春日駅 A2 出口 

より¢¢¢1分） 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラ前） 

羽田 山下害店（羽田空港内） 

品川 明屋窨店（西五反田1_3~8) 

調布 Hr ノぐノコン&ファミコンソフトリサイクノレシヨッブ 

TOMAS (天神通り沿い/布田1 >3-1) 

窨原つつじヶ丘 ( OG ビノ U 2 F 東て>て>じヶ丘 1-24) 

東久留米市黒目窨房メディァ館（西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 
町田市 BOOK* S BAN BAN ス伸木曾 f 探そは0 

久急ハンス^柬急ハンス町田店 7F) 

/神:^川讯、參••••••春參 # 9 ••••春••參《•參 99 •參•參參•參••春•••••••摩••••春參 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街） 

錦松堂害店 （JR 大口駅より大口通り 
第二商店街セブンイレブン大口店近く） 

まんがの森横浜西口店（横浜駅西口東急ハンズの裏） 
栄松堂シャル店（西区南幸1 -1-1 シャル5階） 

セキカワ書店 Vol.1 (相鉄天王町駅下車5分/保土ヶ谷 
区天王町 2-42-13) 

セキカワ窨店 VoL2 (東横線東白楽駅下車5分/神奈川 
区斉藤分町 55-7) 

相模原市 Books A (陽光台 6~8~16) 


藤沢市 文教堂善行店（国道467号沿い） 

) 1 1崎市 みどり害房（新城北口はつてん会通り/ 

中原区上新城2~8>21) 

<山梨県. . 

甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

<新潟. . 

上越市 Mr.Books 五智店（国道8号沿い） 

新潟市 万松堂（古町通り6»町） 

<石川 .. 

野々市 ブック宮丸金沢南店（野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

<福井県. . 

福并市 じつぶじつぶ（福井市立図害館前） 

<岐阜県. . 

岐阜市 自由窨房鷺山店（岐阜 メモリアルセンター） 

<愛知^:. . 

—宮市 カルコスコ ミッ クセンター （牛野通り: rr 目角） 

名古屋市ヴィレッジ•ヴァンガード生活創庫店 
(名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

三洋堂窨店上前津店（中区大須 3-10-16) 

コミックワールドニ昌店（中区栄 3-27-7) 

西尾市 精文館害店西尾店（西尾市花の木町 4^55) 

岡崎市 シビコ精文館害店（康生通西 2-20^2 シビコ4階） 

西春日井郡武藤窨店 S • C 店（西枇ショッピングセンター内） 
豊橋市 精文館害店本店（豊橋広小路通り沿い） 

あおい岩田店（岡崎信用金庫前/西岩田 1+7) 


あおい岩田店（岡解 


言用金癉前/西岩田1 -4-7) 


知多市 しんせつ書房（カーマホームセンター真正面） 

<三重県. . 


文教堂窨店四日市店 （AM スクェア 5F) 


草津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

... . 

京都市 ブックストア賧（四条通り） 

駸々堂コミックランド（京者彌日会館2階/中京区河原町 
通三条上ル恵比寿町 427) 

丸山害店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

〇阪府. . 

阿倍野区福屋窨店あべのべルタ店（あべのべルタ地下2階） 

京橋 駸々堂書店V E R S I 〇 N99 (京阪モール北館4階） 

日本橋 J & P テクノランド1階（堺筋線恵美須町すぐ） 

中央区 旭屋窨店なんば C _ T Y 店（なんば C 丨 T Y 南館地下2階） 

大阪市 ソフマップ7号店1階（浪速区日本橋3>6-18) 

プランタン博文豐窨店（千日前通りブランタン内） 

ナンバブックセンター（中央区難波ふ7-20) 

紀伊國屋窨店阪急32番街店（阪急グランドビル 30F/ 

角田町 8*^7) 

池田市 甲川正文堂（池田駅前/堺町 3-3) 

<兵庫«：> . 


《図窨紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 


伊丹市 ブック • ランドサンクス（尼宝線中野交差点そば） 

) 1 1西市 グリーンブックス（能勢電鉄平野駅から徒歩1分） 

西村害店（川西市役所より東へ 500m) 

姫路市 黒田書店（姫路市本町商店街大手町第ービル1階） 

三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

尼崎市 ダイハン窨房園田店（阪急園田駅南口すぐ） 

神戸市 ジュンク堂窨店漫画倶楽部三宮店 

(三宮センタープラザ西館2 F) 

験々堂神戸三宮店 （JR •阪急三宮駅前三宮センター 
ブラザ東間3 F/ 中央区三宮町 1-9-1) 

日東館書林室水店 （JR 山陽垂水駅下たるせん内） 

<広島»> . 

広島市 中央害店紙屋町店（広島県民文化センター前/中区 

町 2-2-26) 

中央書店サンモール店コミコミスタジオ（サンモール 
4F/ 中区紙屋町2斗 *15) 

ダイイチ COM CITY (広 ft 市民文化センター 
斜め横/中区* ft 屋町 2-2-21) 

そごう Book 館フタバ図窨紙屋町店（中区紙屋町 2-2-34) 

<岡山県. . 

岡山市 ブックス飛行船北方店（中国銀行法界院支店横/ 

大和町2-726~1 ) 

<島根県. . 

出雲市 武田窨店浜山通り店（渡橋町7 8 2) 

. 

和歌山市いけだ害店禾獻山店（バームシティ和歌山2階/中野 31-1) 

<香川県. . 

高松市 ザ•シティ高松店（高松 SATV 3F/ 福岡町 3^5) 

<愛媛 .. 

北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170 >3) 

<福岡県. . 

飯塚市 BOOK リード（柏の森56^1 /国道201沿い） 

福岡市 福家窨店（天神コア地下2階/中央区天神 1-11-11) 

黒木害店（福岡大学すぐそば/城南区七隅 S~12-18) 

久留米市安徳香店六ツ門店（ダイエー六ツ門店ななめ前） 

<大分県. . 

大分市 ブックス豊後 （JR 敷戸駅ななめ前•大分大学そば/ 

鷺野1012 -1) 

延岡市 銀河害店（平原町 497-10) 


書店の皆様へ 

ゲーム批評を置いていただける書店がありましたら掲載させて頂きます。お手数ですが《書店名、県名、住所、電話番 
号、お店の目印になるもの、ゲーム批評の取り扱い部数》を明記された FAX を頂ければ幸いに存じます。（担当•高橋） 




































CONTENTS 





最新ハードは大丈夫か 


3? __T 固 M 回 ®©41 


[1] 任天霣はち3—度覇相!を握れるのか 

囹 NB 4 ソフト聞発者の誇る可能性 

[3 任天* t 取締役今西級:史氏インタビュー 

E ] 流通が抱いた幻想と真実 

囹新世代雄の中の NB 4 

m NB 4 を遊んで僕はこう思いました 

囹 r 最強羽生将棋 j は本当に強いのか 

® r ウエープレース B 4 j カセツトに秘められた海の真実 
圆赛田克也のスーダラゲームヒヒ ヨー 


Q 3 NB 4 発売が意味するもの 


特 






\ m ゲームシステム方法« 
si キャラクターデザインの作り方 

m わくわくフ制作者インタビュ- 

m 特別対败會子一馬 x 小林 

回デサインエトセトラ- 

01 ZUNTATA インタビュ- 

m 八ードデサイン韻資任対 K 
m デサインの中には思想がある 


特 




連載 


越]トワイライトシンドローム〜 究明騮 
超]トワイライトシンドローム〜 究明編 
N i GHTS A - LIFE スペシャルー 

m 蘭 B 物 バズルマンガ 批評 - 

126] ポポロクロイス鵪 n - 

1271 TOBAL No . 1- 

[2i NO - 1_ 〜ノエル- 

^9] ときめきメモリアル SS 版 

1301ワールドスタジアム EX - 

[31] OverBlood - 

：32；期曲 n 

133 J 月 花 騙幻譚〜 TOR ■ KO - 

M デススロットル- 

[35 J «王- -- 

136] ダイナマイト } n 事 - 

137] エナジープレイカ- 

138^败塌精!！- 

1391スターオーシヤン- 


gl エビスからの手紙飯野賢治—— 
gi 悪趣味ゲーム紀行がつぶ獅子丸一 
@洋ゲー ★ NOW 侵略編岡元建三- 


@1韮沢靖のビデオズモンスターワールド 


電視遊戯考現学講座田尻智- 


_流通時評 


mi ゲーセン事情 
ii パソゲー良品 一 
il シューティング迫擊砲 
_破格の読者コーナ— 


_読者ニヨル批評ノページ-120 

痴 ] 4コマゲームコミックひまわり地獄- 124 


当選者発表/パックナンパーについて 


国編集部から- 


m [ゲーム業界トピックス] 

^加熱するアーケードゲーム基板開発事情 
，—，アンケートの狭閻か5スペシャル 

冏メ■力■とユ-ザ-、信棚 Ml はどこか5来るのか？ 


m 続•街で見かけた「どこまで出来る！？ NINTEND 064 J 

圏表紙 

m 表紙インタビュー金子一馬 


Illustration / Kazuma Kaneko 
Art Direction/Toshiaki Ishii 
Cover Design /Ken Kaneko 
Logo Design /Brahman cojtd. 


5： 
















CZ] 




-時期読者のページがないに等しい雑誌も多かったなあ。でも雑誌によっては常連ばかりおだてて 
••というのもあったんで立ち読みさえしなくなったのもあります。 （大阪府秋葉たぎり） 


TOPICS 


も事実。こぅした状況に対して、 
セガは 「 MODEL 2」 基板の外 
販を開始。これにより業界全体の 
レベルアップが見込めるとしてい 
る。現在この基板を使用して 3 D 
格闘ゲー厶「デッドオア アラ ィ 
ブ」を開発中のテクモでは 、 「MO 
DEL 2 基板を使用したのは、 
我々が持つている 3 D の技術を最 
大限に引き出せると判断したため 
です」と コメントし ている。 

ア ーケー ドメ ー カーにとつて、 
高性能な自社開発基板は、大きな 
資産であると共に、他社に対する 
強みともなる。また、ある程度決 
まつた性能の中でゲーム開発を強 
いられるコンシユー マでの開発に 
比べ、 ア ーケ^~ドでは、 ソフト 開 
発の要求に応じて自社で基板を開 
発して いけるメリット もある。一 
方で開発者側からは「基板の性能 
向上に伴い表現可能なレベルが増 
えて クリエィター への負担が増し 
た一方で、予算や開発期間がそれ 
ほど増えていない」 という 声があ 
るのも事実。今後ますます加速す 
るアーケード基板事情に、これか 
らも注目していきたい。(編集部) 


では、すでにシリーズ最新作 r ス 
トリートフアイター m 」 の開発が 
進行しており、今後一層の注目を 
浴びそぅだ。 

■ n ンシユ I マ互誊板、 
■外販など進 S 様化 

一方、新しい動きを見せている 
のがコンシユーマ互換基板でのア 
1ケードゲームの開発。特にプレ 
イス テーシヨンと 互換性を持つ基 
板と3 D ゲー厶のリリースが相次 
いでいる。カプコンは 3 D 格闘ゲ 
' —厶「スタ^~グラデイエイタ . —」を 
PS 互換基板でリリース。また夕 
イトーも、 PS と互換性を持つ新 
基板 「 FXI 1」 で、 「レイ ストー厶」 
「フ アイタ^ — ズインパクト」 などを 
発表している。これらの背景にあ 
るのが家庭用と業務用との連動戦 
略。その中でもカプコンは「あく 
まで『企画』ありきで、スタグラの 
『企画』が一番具現化しやすい基板 
を選択したまでです」としている。 

また、 3 D ゲームが普及する一 
方で、基板開発に要するコストが 
上昇し、 3 D ゲ^~厶をリリ^~スす 
るメーカ^~が絞られてきているの 


東京ゲ I ムシヨウ Q 0- 見る 
CESA の理想像， 


昨年 11 月に発足した CES A 
(社団法人コンピユ—タエンタ 
I テインメントソフトウェア協 
会)が主催しておこなわれた初 
のゲ—ムィベントが、東京ゲ— 
ムショウ％である。8月22日か 
ら24 日までの 3 日間に、会場で 
ある東京、有明の東京ビッグサ 
イトに来場した観客数はのべ11 
万人を越えた。多くの I 般ユ— 
ザ—に ゲ—ムに触れても らうと 
いう趣旨で行われたゲ—ム シヨ 



ゥだが、それとは逆の声が聞こ 
えてきたのも確かである。特に 
問題とされていたのが、観客へ 
の対応だ。 

開催日当日から観客の入場制 
限がおこなわれ、 また 会場内で 
も I つのゲ—ムを遊ぶための長 
蛇の列。更に各ブ—ス間の通路 
の狭さから、歩くのもままなら 
ない状況だった。また、参加各 
社のブ—スも自社製品の販促と 
いう面が強く、観客は入場料を 
払い、長い間待たされた挙げ句 
に、各メーカ—の宣伝につき合 
わされるという格好だつた。 

販促のためのィベントなら既 
にいくつも存在する 。 CESA 
がおこなうべきはそういつたも 
のではないはずだ。国内初のゲ 
I ムソフトメ—力—の業界団体 
として、 より 高い視点に立った、 
ゲ—ム業界、そしてゲ—ムの未 
来を考えた展開に期待したい。 










「苦戦 . r r 息切れ」、「失速」。 
NINTENDO 64 の現状を伝 
えるニユ—スは暗い言葉に彩ら 
れている。 

ゲ—ムの現状を憂い、ゲ—ム 
業界を救5とい5131れ込みで登 
場した N 64。 だが、苦悩し低迷 
しているのは他な5ぬ 、N 64 自 


発売前か S 様々な不安材料は 
指摘されていた。ソフトの少な 
さ。価格の高さ。だが、実績に裏 
付けられた強気のシナリオを、 
任天堂は変えることはなか〇た。 

そのシナリオが狂い始めて5 
る。 

100 万台出荷といつても不 
透明な実売率。店頭価格も徐々に 


下落して： S る。ちはや、中古シ3 
ップで N 64本体を見かけるこ t 
は珍しいことではなくな0た。 

他方好調な PS 、 SS 。 25 
〇万台とい5アドバン lhl ジは 
予想外に大きい。自ら始めた家 
庭用ゲ—ム機の歴史の中、決し 
て王座か6降りたこ t < D ない任 
天堂。その任天堂が、初めて他 


の陣営の後塵を拝することにな 
るのだろ5か。 

r ゲームが変わる、64が変え 
る。 J と任天堂はいぅ。 

果たして、 NINTENDO 
64 は自身の運命を変えられるの 
だろぅか。 i — 




















Z 64 ソ ru - (9 月25日現在) 

ラインナップ 


11苦戦を続ける N 64 

6 月 21 日に迎えた NINTEN 
DO 64 の発売。 SFC と同じとい 
ぅ訳にはいかなかつたが、徹夜組 
や行列ができ、ニュースにも取り 
上げられるなどの盛り上がりを見 
せた。そして、それから約 4 ヶ月 
が経とぅとしている。 

新発売効果、そして「スーパー 
マリォ 64 」の持つ牽引力で好調な 
出だしを見せた N 64 だつたが、そ 
の後は徐々に減速し始める。8月 
14 日には、 N 64 不振を理由に任天堂 
の経常益 7 割減という報道が日本 
経済新聞でなされ、これに任天堂 
が急遽反論するという場面も見ら 


れた。任天堂は当初の予定通り出 
荷台数1〇 〇万台を達成した とい 
う。だが流通関係者などの情報を 
総合す ると、 実売は 50 〜 70 万台と 
いうのが実勢に近い数字のようだ。 

拭いきれない N 64 不振説。対す 
る 32 ビット機陣営は依然好調だ。 
特にプレィステーシヨンは、任天 
堂陣営を離脱したスクウェア初の 
PS ソフト 「TOBAL N 〇. 
1」を擁し今年の夏の商戦を制し 
た。そして現在ゲー厶市場を支え 
ているのは、こうした32ビット機 
のコアユーザーたちなのである。 

n ュ—ザ I は ZM を 
どう見ているか 

今回、 N 64に関する電話アンケ 


1 卜を 本誌読者 50 人に対しておこ 
なった(図表参照)。平均年齢は 
21 . 4 歳。 32 ビット機が初めて 
取り込んだユーザー層といえるだ 
ろぅ。アン ヶート の結果 、N 64 の 
保有率は14%(3ド086%\33 
68%\ ps 25%)。 今後について 
は半数近くが N 64 の購入予定はな 
いと答え、また、「発売され る夕 
イトルで購入す る」 と答えた人に 
その具体的 タイトルを 聞くと、 一 
番多かったのが「今のラインナツ 
プには特にない」といぅ答えだっ 
た。読者からは「サターンに面白 
い ソフトが ある」、 「PS と SS が 
あるから」、また「 26 歳なんで、 
マリオはちよつと…」という声も 
あつた0 


スタ—ウォ—ズ〜シャドウズオブジ 
エンバィァ〜 任天堂 
テトリスフィア— (仮称) 任天党 


II 月 22 日 


ワンダ—ブロジ H 
sn ルロの森のジ 




のセント.アンドリユース 


ゴ1ルデンアイ007 
ブラストコ—ブス(仮称) 
ボディハ—ベスト(仮称) 
マリオカ—卜64 


F - ZUJRO 64 

ヵービィ I のエアラィド(仮称) 
クラィマ— {1) 

ゴルフ (_) 

スターフォックス64 


©Nintendo 
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発売後ならともかく、発売前から攻略や、ストーリーを紹介しすぎなのでは？ 
まあ、読まなきやいいんですが、気になりますし。 （京都府無限軌道) 


.イト発行 


TV ゲームプレス28号より転載. 




テ:1ロック：ダイナソ—ハンタ| 

アクレイム，；ンャパン 

Jyt グ lives EAV 

ダイナマイトサッカー(仮称)イマジーーア 
超空間ナイタ—プ〇霖キングイマジーテ 
マルチレーシング(仮称)イマジニア 
ドラえもん(仮称) エポック社 
ブレ—ドアンドバレル ケムコ 
がんばれゴエモン 5 

〜ネオ桃山壽のおどり S コナミ 
実^ n ルフト—ナメント 97 (仮称)コナミ 
実況 J リ—グバ I フェクトストライカ— 

震) コナミ 

実^ハワフルプロ— 4( f ) コナミ 

§master 

REV LIMIT セタ 
ワイルドチョッバ—ズ セタ 

c u«o n«p a T & E ソフト 

カメレオン•ツイスト日本システムサブライ 
ウルトラドンキ—コング(仮称)任天棠 
クリエイタ— (_) 任天堂 
ス！パ—マリオ RPG2 任天堂 
M OTHER3 ( 仮称) 任天堂 
ミッ シ ョン •インポッシブル 

ビクタ—インタラクティブソフトウェア 
金田一少年の事 S (_) ハドソン 
デュアルヒ—口—ズ ハドソン 
スーバ I パ7—リ—グ 64 i ハドソン 
ボンバ|マン64(1) ハドソン 
XSW ] (仮称) ビデオシステム 
麻雀{仮称) ビデオシステム 
ヒュ—マングラン — nu-ofmuI al 
ヒユーマン 


バギ—ブギ ー (一^) 任天堂 
ヨッシ—アイランド 64 ffii 


n 明確でない未来が 
不安を呼ぶ 

N 64不振の理由に、タイトル数 
の少なさをあげる声は多い。発売 
から3ヶ月という時点で、 SS は 
合計13タイトル、 PS は25タイト 
ルが発売されている。対する N 64 
は9月27日に ようやく 4本目の ソ 
フト「ゥェーブレース 64 」 が発売 
になつたばかり。年末商戦から新 
年にかけて PS の 「FF vn 」、S 
S の「バーチャロン」を迎え撃た 
なくてはならない。確かにここに 
きて発売予定ラインナップはかな 
り充実し、年内には17タイトルが 
発売予定になつている。だが、現 
状、正式に発売日が決まつている 
のはエニックス「ワンダープロジ 
ヱクト J 2」 とセタの「栄光のセ 
ント•アンドリユー ス」 の2本の 
みだ。 

不確定要素のあまりの多さに周 
囲は N 64を今一つ信頼できずにい 
る。強気の任天堂も今回ばかりは 
…と見る向きも多い。最後に現れ 
た大物、 NINTENDO 64 は、果 
たして本当に大丈夫なのだろうか。 



















より「人間味」が增すか？「ワンダープロジェクト J 2〜 
コルロの森のジョゼット 〜I 



大きさもまた 魅力的だ。 なにしろ 
N 64標準の ROM カートリッジの 
容量は64メガビット。一方 CD — 
ROM は 540 メガバィト。両者 
の差は約 70 倍である(注 1 )。 

「 CD — ROM ではシークタィ 
厶の問題でゲー厶のテンポが崩れ 
がちになるが、 ROM カセットで 
はそれを気にせずにすむ。また、 
圧縮して ROM カセットの中に納 
めてある画像データを本体上で瞬 



八—ドを探ることで 
解る N 64の可能性 

ユーザーからは見えにくい N 64 
の可能性。一方で、ゲー厶開発者 
たちは、 N 64の魅力や可能性を次 
のよぅに語る。 

SFC で「ワンダープロジェク 
卜 J 」 を発売し、 N 64では続編 
「 J 2」 で名乗りを上げたエニッ 
クス。その開発を担当している 
(株)ギブロの代表取締役で 、 「J 
2」のプログラマーでもある富山 

徳之氏は、「私たちが 『 J 2 J で 

求めたのは、美しい映像と豊富な 

アニメーション、人工人格を形成 

するための膨大なデータ、そして 

それらを高速で処理する速い CP 

U だつたんです。そのために N 64 

は理想のハードだと感じていま 

す」と言う。 

だが、動画や音声データを駆使 
するなら、 CD — ROM の容量の 



時に展開してアニメー シ ヨンをさ 
せるには、64ビットの速い CPU 
が必要になる。32ビット機や SF 
C でも工夫次第で可能かもしれな 
いが、 N 64の方がより適していた」 
(富 山氏)。 また 「 J 2」 では、デ 
丨夕に 3 倍の圧縮をかけて カセツ 
卜に詰めているといぅ。 

「最強羽生将棋」を既に発売中 
の(株)セタ代表取締役、富士本 
淳氏は、 N64 の長期間の使用を見 
越した設計に可能性を感じるとい 
ぅ。富士本氏は N64 の開発に当た 
つてブレーン的な立場にあり、設 
計思想等に精通している人物だ。 

「 N 64では、ゲームの展開に応 
じてマィクロコード(図参照)を 
随時書き換えることによつて、本 
体の特性を変えることができま 
す。細かいポリゴン表示が必要な 
ときは画像重視に、データ処理が 
重要な時は描画性能を落として C 
PU の性能をフルに活用できるよ 


うに。開発者によって随時本体の 
性能が引き出されていくマシンな 
んです」(富士本氏)。 

では「最強羽生将棋」はマイク 
ロコードの書き換えを行っている 
のだろうか。 

「いえ。セタ独自のマイクロコ 
. ~ドを使用したゲ^―厶は、『レ 
ブ •リミット』 からになると思い 
ます。逆に、このことをとつても 
N 64の可能性を感じてもらえるの 
ではないでしようか」(富士本氏)。 

その「レブ •リミット」 だが、 
レースに参加する全ての車両の、 
空気抵抗や車重、タイヤ幅による 
摩擦係数など、従来のレースゲー 
ムを越えた パラメ ータを リア ルタ 
イムに計算してレースを展開する 
ものになるという。32ビット機が、 
CPU に一般の演算処理と画像関 
係の処理を並列で行わせているの 
に対して、 N 64では画像関係の処 
理を32ビットの RCP に一任させ 
ている(図参照)。そのため、 メイ 
ンの64ビット CPU を純粋に演算 
処理に当てることができるわけだ。 

「レブ•リミットの企画も、強力 
な64ビット CPU の演算パワーが 


注1:1バイトは8ビット。だから540 メガバイトは 540 X 8=4320 メガビット。 4320+64=67.5 で、約70倍の開きがある。 
©ギブロ.ミント•エニックス 1996 ©1 996 SETA CO ,. LTD . 
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I s ^ jffI どうでもいいことを、無理矢理こじつけて大きく香いたり、同じネタを回数をおい 

丽板 て何度も何度も載せたりする。…ような気がする。_(埼玉県細川洋子） 




カー ト 1 」ツジ ポー ト 


s p ?! 


メモリ 

Rambus 1 
D.RAM ! 
36 M ビット I 


コント □ーラーポー ト 

N 64スペック 

CPU … M 丨 PS 64ビット R 丨 SC プロセッサ 
動作周波数9 3. 7 5 MHZ 
RCP … SP * DP 内臓動作周波数 62. 5 MHZ 
SP MI PS 3 2ビット RISC 搭載 
DP テクスチャ RAM 4 1<八"イト 
搭載メモリ RambusD — RAM 36 M ビット 
データ転送速度 5 0 0 M パイト/秒 
画面解像度 256 x 224 〜 640 x 480 ドット 
色数 RGBA 32 ビットカラー 

標準2 0 9万715 2色表示 


•CPU 

N64 の CPU は MIPS 社の 64 ビット RISC プロセッサ、 
R 4300。 これは SGI 社のグラフィックワークステーシヨ 
ンに搭載されている R 8000 などの系統に属する。 

•RCP 

グラフィックやサウンドの処理はここですベて行われて 
いる。そのために CPU はフリーとなり、ゲームにフルにあ 
たることができる。おまけに 32 ビットと高速でもある。 

•SP 

ボリゴンの座標計算やサウンド処理などをおこなって 
いる。ここにマイクロコードの格納メモリが置かれてい 
る。このマイクロコードの香き換えにより N64 の特性を 
様々に変えることができる。 

•DP 

ポリゴンにテクスチャを貼る、半透明処理、ポリゴン 
に影を付けるなど、 N64 の画像の特殊処理をすべておこ 
なっている。 

N 64< D グラフィックなんでぎれ tWO ? 

ポリゴンの重ね合わせ_を1ドット単位で行う z パッ 
ファはポ u ゴンのちらつき、欠けを少なくし、アンチェ 
イリアシングはドットのギザギザを滑5かにし、サプピ 
クセルポジシヨ:！ングでドットをさらに分解し高精度表 
示する。 M 64 の画像処理系の機能は本当に_してい 
る0だからこそマリオの美しい！®が実現したのだ。 


。フライの田中眞氏は、「3 D ステ 
ィックが同梱されていることで、 
サードパーティが 3 D スティック 
前提でゲー厶を制作できるメリッ 
卜が非常に大きい」と語る。 

「『カメレオン •ツイ スト』も、 
3 D スティックをどう活用するか 
という点から企画が始まつていま 
す。カメレオンのような主人公の 
舌を伸ばしたり、ぐりぐりと動か 
したり、何かに捕まつたり。マリ 
才が提示した 3 D 空間で遊ぶ楽し 
さを高めて行きたい」とのことだ。 

また、 「 XSWI 1 (仮称)」 
「麻雀(仮称)」を発売予定のビデ 
オシステム、金田幸夫氏は、 N 64 
の可能性をずばりこう語った。 

「プログラマーが本当に自由に 
作れる。そこに労力と努力が備わ 
つていれば素晴らしいゲー厶が作 
れるハー ド だとい うこと です。あ 
のマリオのビジュアルを見ても、 
全然底を見せているようには感じ 
ないんですよ」。 

まさに口々に返つてきた、開発 
者の N 64への可能性の示唆。その 
言葉を信じて、私たちは待つしか 
ないのだろうか。 


あつたからこそ」(富士本氏)といぅ。 

他にも 「 FC や SFC が 、 RO 
M 容量の拡大やバッ テリー バック 
アップ、 FX チップなどをカセッ 
卜に積み込むことで、ユーザーに 
余計な出費をかけずに本体の性能 
を向上させ、耐久年数を伸ばして 
きました。 N 64も同じです。 さら 
に、通信 ポート としても使用可能 
な コントローラポ 1- や、 メモリ 
—パックへの工夫、カートリッジ 
とディスクの併用など、様々な可 
能性を秘めていますよ」(富士本 
氏)とのことだつた。 

また「カメレオン•ツイスト」 
で N 64 に 参入する日本 システム サ 











任天堂取—今®^史氏インタビュ 1 


稱シエアとか親争とか 
_そんな 4 P んじゃないんで東 



s^^^i 不， 
f ^ -遽どぅ感じて 


報じられる N 64。 PS 、 SS の伸びも著しい。任天堂は ！ B 3$ を I 
いるのか。任天堂取—である今 i に、その胸*^聞いた0 


— 今の 
して 


ところ順調に推移 
していると感じています 


編集部(以下編)： N 64が発売さ 
れて約2力月が経過しましたが、 
現状をどのよぅに分析されていま 
す力？ 

今西：今のところ非常に順調に推 
移していると感じています。8月 
8日時点で100万台の出荷を達 
成しまして、市場調査の結果 90% 
以上が売れている状況です。だか 
ら予定通り、9月末に日米双方で 
200万台出荷は達成できると思 


います。 

編：今年度360万台出荷予定と 
いぅのは、全世界合わせての数字 
ですか？ 

今西：そぅですね。今、月産 50 万 
台ぺースで来ていますから。市場 
のキャパはそのくらいだと思いま 
す。 

編：新聞紙上などでは N 64の販売 
不振が報道されていますが？ 

今西：第 I のコアユ—ザ—は、自 
分では買えない、親がかりの子供 
たちですから、第 I の商戦は年末 
年始なんです。決して6月23 日と 


か、夏休みの話ではない。店頭に 
ちよつと行列ができないと、あん 
なもん、思つた程じやなかつたと 
か。適正在庫といぅことも無視し 
て、いつも在庫が空になつていな 
ければいけないとか。ス—パーフ 
アミコンはそぅだつたかもしれな 
いが、あの時は生産量に問題があ 
つた。でも、ある意味では、そん 
な状態になれば' それはお化け商 
品ですよ(笑)。 

編：1、2力月の勝負ではないと 
いうことですか？ 

今西：そうですね。私はテレビゲ 



—ムの存在はまだまだ確固たる地 
位があると思うし、これからも任 
天堂はテレビゲ—ムの将来を見据 
えて動いていきますから、今シエ 
アを取らなければいけないとか、 
ダントツに売れなければいけない 
とか、そんな世界じやない。任天 
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堂が何か言えば市場が動くような 
小さなマーケットじやないです 
よ。新聞などでも連続で叩かれて 
いますが、おそらくあら捜しをし 
ようとしても、あんなもんしか書 
けないと言うことでしょうね。確 
かにマスコミさんは力があるから 
怖いところですが' 書かれたら終 
わり、ということにはなりません 
から。 


1 IZSS 3 震を早く 

11開発者に示したかった 

編：本体発売後 3 力月の間次のソ 
フトが出ないといぅのは、かなり 
厳しいご決断だったのではないで 
-〇 ?• 

今西：ゲ—ム市場に対する危機感 
がありましたからね。ゲ—ムの量 
的拡大や、ゲ—ムユ—ザ—がしだ 


いにマニアックになつていく中で、 
キャッチコピ—の「ゲ—厶が変わ 
る、64が変える。」という世界を、 
早くクリエイタ—に示したかつた。 
それが、 N 64発売の第 I の目的な 
んです。これまでゲ—ム業界は、 
クリエイタ—の行き詰まり感を、 
量的な拡大で解決しようという動 
きで進んできた。たとえば、様々 
な RPG が発売される中でも' 画 
面重視で、綺麗な絵が出る、絵が 
乱舞するという風にです。そうい 
うリリ—スをされる人たちは、そ 
うした認識でやつているかもしれ 
ない。しかし我々は、やはりゲ— 
ムは「ゲ—ム」なんだという認識 
を持つています。その中で、今ま 
での環境ではもう新しい物が作れ 
ないという人たちに向けて、 N 64 
という環境を提示したんです。そ 
れは、今回見事に果たせたと思っ 
ています。発売後数日で、これは 
凄い、ぜひ N 64でゲ—厶を作って 
みたいというクリエイタ—の声が、 
どつと返つてきたんですね。当社 
宛で、自主的に反響があつた。そ 
れが非常にありがたかつたし、こ 


れでゲ—ムや、 N 64の可能性を意 
識してもらえたと思います。 

編：年末までの御社のソフト発売 
スケジユールも発表されました 
が、予定通り発売は可能ですか？ 
今西：いつ出しますかと聞かれ 
て、わかりませんとは言えません 
からね。それは本体の発売に関し 
てもそうでした。もちろん発売日 
の設定はハ—ドやソフトの戦略的 
なものもありますが、やはり一番 
の要因はソフトの開発状況ですか 
ら。それに関して、こちらからソ 
フト開発部隊に妥協を強制はでき 
ないです。それだとロクな物がで 
ない。彼ら自身が決断することで 
すからね。会社の状況などは、同 
じ社内にいればわかりますから。 
だから、本体の発売が2力月延び 
たと良く言われますが、我々は遅 
れたとかそんな感じは全然ないん 
です。今、年末に向けてのソフト 
を開発している最中ですが、それ 
も同様です。|応期日は設定しま 
すが、絶対にこの日までとか、そ 
ういうもんじゃない。中途半端な 
形で発売することの方が問題です。 




今西拡史(いまにし.ひろし) 

任天堂取締役広報室室長。同志社大学卒業後 , 63年任天堂入社。総務部長、広報室長を経て , 94年から現 
職に就任。任天堂の顔として長年広報活動に携わる。 
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たかったんです。 

編： しかし、 N 64のゲ 
1厶は、レースゲーム 
やアクションゲー厶な 
ど、良くも悪くも「ゲ 
1厶らしいゲー厶」が 
多いように感じます。 

堅牢ですが、もっと自 
由な発想があっても良 

い。「マリオペィント」 

などの、今までとは違 
った新しい遊びの提案 
はあるのですか？ 

西：出てくると思い 
ますね。そうしたいろ 
んな試みをしたいとい 
うクリエイタ—の声も 
出てきていますから。それは まさ 
に、マリオ64を6 月 23日に出した 
効果だと思っています。あれでゲ 
—ムの可能性が広がって、アィデ 
ィアの幅も広がった。その効果は、 
やっぱり大きかったですよ。もう 
一つ、フアミコンと いうメディア 
は、今考えれば非常に制約を受け 
る機械だつたんですね。ただ、あ 
の時はある程度アイディアの枠を 
はめてしまつたのが、逆によかつ 


たんだと思つています。勉強と同 
じで、はつきりした目的がある方 
が、漫然と勉強をするよりも効果 
がある。今度は、その枠が非常に 
広くなりました。それはただ単に 
キャンパスの面積が広がつたとい 
ぅだけでなく'どんな絵の具や素 
材でも使えるという意味で、自由 
度が広がつていますから。また、 
ユ—ザーの幅が広がると、今まで 
とはまた違つたスタイルのゲ—ム 


H I 度ゲ|ム離れがおきたら 
みんな敗者ですよ 

編： PS 、 SS の本体価格引き下 
げも、ユーザーにかなり評価され 
ているようですが。 

今西：ユ—ザ—にとつては良い物 
が安く入手できるというのが I 番 
重要ですから、これはもう当然の 
ことで しよう。 ただ、同じ物なら 
安い物の方が良いと言われても、 
テレビゲ—ムは、ハードもソフト 
もどう価値が同じなのか比較でき 
ないと思うんです。 I 方で我々に 
は、ゲ—ムは実用品ではなくて娯 
楽品だという認識がはつきりあり 
ます。 しかし、 マスコミの方々の 
報道を見ていると、実用品的に扱 
われている。シェアとか戦争とか 
いう言葉が頻繁に使われている。 
そんなもんじやないんです。家電 
などの実用品の世界では、まずシ 
ェアをとつてから利益を回収する 
という計画が立てられる。生活に 
必要な物ですから、今日明日で市 
場がなくなることなど、ありませ 
んからね。次世代機がやつている 
のはこれでしよう。まずハ—ドを 


普及させてから、後でソフトで回 
収するという。しかし娯楽の世界 
では、そんなことが通じないんで 
す。一度ゲ—ム離れが起きたら、 
みんな敗者ですよ。 

一 I 今時このく S いの敷居の 
II 高さは当然なんです 

編：昨年一年間は、 SFC の大作 
ソフトが何本も発売された一方で、 
PS 、 SS が中心となつて業界が 
推移してきた印象もあります。 

今西：私たちはそれで市場が拡大 
したとは評価していないんです。 
むしろ縮んでいるかもしれない。 
というのは、次世代機競争といわ 
れた中でハ—ドを買つた人は、物 
が言えて自分のお金でゲ—ム機を 
買える人だという気がする。そう 
いう人たちはユ—ザ—の中でも I 
部のコア層ですから、マスコミな 
どの注目も集めやすい。ただ、そ 
うしたマニアだけの意見を聞いて 
商品を市場に並べていくのは' 非 
常に危険なんですね。市場がどん 
どんマニアックになつてしまう。 
先程も言いましたが、そうした危 
惧もあつて、マリオ64を早く見せ 
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東京ゲームショウで N 64を遊ぶ子供たち。同会場はまた、 N 64サ 
ードパーテイソフトが初めてお目見えした場所でもあった。 


ないけれど、私たちはそうは思わ 
ない。ユ I ザ I がダメソフトを買 
ってしまった不満は、やっぱり蓄 
積していくと思うんです。それが、 
ある日突然爆発する。 

編：アタリショック(注 1) の再 
来ですか？ 

今西：ええ。今はもう当時とは比 
較にならないほど市場が大きくな 
っていますから。業界の周囲を卷 
き込んで、相当影響が及ぶと思い 
ます。だから、来年以降 64 DD も 
発売する予定ですが、価格が下が 
ることでチャンスが拡大するとい 
うよりも、書き込めるメディアを 
どう活用するかという意味の方が 
大きいですね。 

11やらせや结けで開発者の 
II 露出をすべきではない 

編：今後、徐々にサードパーティ 
が増えてソフトラィンナップが充 
実していく中で、それに比例して 
N 64でもダメソフトが増えていく 
危険性はありませんか？ 

今西：我々は志を同じくするとい 
う部分を重視しています。それは 
創作物ですから、全部が全部、誰 


がみても素晴らしいソフトばかり 
というわけには、いかないかもし 
れない。ユ—ザ—にも好みがあり 
ますからね。しかし「ゲ—ムが変 
わる、64が変える。」というキヤ 
ッチコピ—の主旨だけは実現させ 
たいと思つています。 

編：そうした優秀な人材がどの程 
度ゲームメ^―カーにいるのかも心 
配な点です。むしろ、もつと様々 
な世界から才能を引き出すことが 
大切ではないのですか？ 

今西：そうですね。そのことは大 
切です。だから、任天堂は今まで 
水面下では、さまざまな人たちや、 
業界からスピンアウトした人たち 
にチヤレンジするチヤンスを与え 
てきました。その|貫として、リ 
クル—卜社からのご提案が、我々 
の主旨と非常に似たものがあつた 
ので、マリ—ガル•マネジメント 
(注 2) を共同設立することになり 
ました。業界内外からご参加いた 
だきまして、すでに開発にも入つ 
ています。開発は任天堂のハ—ド 
に限つていないんですが、今のと 
ころ N 64での開発を希望されてい 
る方が多いようで、これも N 64を 


を好まれる人も多くなると思いま 
す。様々な発想のゲ—ムが出てき 
てほしいですし、また、現にそう 
した発想を持つた人もたくさん出 
てきていますからね。 

編：一方で 、 ROM カセットとい 
うメディアは、製' diaQ コストなどの 
問題で、自由な発想のゲー厶が作 
りにくいという声もあります。 

今西：そこは非常に誤解されやす 
い点ですね。 CD — ROM は気楽 
にゲ—ムが作れるメリツトがある 
と良く言われますが、それを安易 


なソフト制作と勘違いされると困 
るわけです。よく N 64は、ゲ—ム 
制作のハ—ドルが高いと言われま 
すが、今時このくらいの敷居の高 
さは当然なんです。そんなくだら 
ない、技術もいらない、お金もか 
からない中で作られたゲ—ムの中 
に、光る物もあるかもしれないけ 
ど、ダメソフトの洪水で失われる 
物の方が大きい。5本ダメ ソフト 
があっても、1本良作があればユ 
I ザ—は満足すると言われる人も 
いる。それも一つの理屈かもしれ 
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ゲームライターの暴走が目につくようになった。「ゲーム性に問題はあるが、〇〇がかわ 
いいのでオススメ.Iとか超私的なことを平気で言ってのけるところ。（愛知県四谷一獲） 
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提示した効果の I つだと思ってい 
ます。まだちょっと公表はできな 
いんですが。 

編：人材確保という点で、引き抜 
きの是非についてはどう思われま 

今西：危ないですね。うちの宮本 
にしても、彼|人でゲ—ムを作っ 
ているのではなくて、何十人もの 
チ—厶で作っているんです。そう 
した多くの人々がゲ—ムの面白さ 
を支えている。だから、誰か I 人 
ヒーロ—を連れてきて、それで本 
当に素晴らしい物ができるのか。 
当社なんかは、ちょっと危険で、 
そういうことはできないですね。 
ぁる意味で人間というのは、ねた 
みそねみのぁる世界で生きている 
わけですから。ヒーロ—を I 人つ 
れてきて、他の人間がついていく 
かどうか。音楽業界ならば、シン 
ガ—ソングライタ—の優れたのが 
I 人出れば、それでやっていける 
かもしれないですけどね。 

編：クリエイターの露出に関して 
も、任天堂は一貫して否定的ですね。 
今西：そうですね。ヒーロ —は、 
社内的には自然に浮かび上がつて 


きますょ。別に意図的にやらなく 
てもね。取り扱い説明書に制作者 
リストを載せるなどもしています 
けどね。マスコミサイドに積極的 
に露出させないとクリエイタ—が 
満足しないん じ ゃないか、僕はそ 
ぅじ ゃないと思います。やっぱり、 
自分の作品が市場に出ていくこ 
と、それが評価されて売れること 
が彼らの大きな満足感につながる 
と思ぅんです。やらせや仕掛けで 
やるべきもの じ ゃない。 

H このままでは流通がダメになる 
といぅ議で Si いています 

編：先程、クリエィターへの新し 
い環境の提示が N 64の第一の目標 
だと言われましたが、二つ目の大 
きな目標などはぁるのですか？ 

今西：それはやっぱり売れること 
でしょ* っ。 

編： N 64の販売促進には、流通の 
改善も大きな意味を持っていると 
思いますが？ 

今西：それは我々も、このままで 
はゲ—ム流通がダメになるという 
危機感があります。 N 64 の販売に 
関しては' 9 月末までは各問屋さ 


んに対して割当 
制で商品を卸し 
て市場をコント 
口 —ルしやすい 
形にして、様々 
な資料を集める 
つもりです。毎 
週、初心会さん 
を通して小売店 
の在庫調査など 
もしています。 

その上で、10月 
ごろには今後の 
対策を立ててい 
きたいと思つて 
います。問屋さ 
んにしてみれば、独自のご判断で 
仕入れ数を決定されたいでしょぅ 
から、我々にしても、いつまでも 
割当制を続けられるとは思ってい 
ません。 

編：一言で初心会といっても、地 
道な経営努力を続けておられると 
ころもぁれば、抱き合わせや投げ 
捨てなどを常習とされているとこ 
ろもある。そうした一部悪質な問 
屋を整理することが重要なのでは 
ないですか？ 


今西：難しいですね。これだけ長 
い歴史のある流通をドラスティッ 
クに変えるといぅのは。そこには、 
やはり多くの人が関係しています 
から。任天堂はメ—力—ですから、 
流通に関与できることは、非常に 
限定されていますし。ただ、その 
中でも、できる範囲で何かしない 
と。このままでは流通全体が体力 
を消耗するだけで、ダメになると 
いぅ危機感で動いています。 

編：ローソンでの予約販売も続け 
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用語解説 

(注 1) アタリショック 

米国で家庭用ゲーム機市場を作り出したアタリ 
VCS とソフトの販売が、’ 8 3年を境に急速に 
不振となり、事実上米国の家庭用ゲーム機市場 
が崩壊した事件。サードパーティの参入障壁が 
低く、ソフトの質の低下を止める手段がなかっ 
たため、ゲームの粗製濫造が続き、 ユーザーが 
テレビゲーム離れを起こしたことが原因と言わ 
れている。 

(注 2) マリーガル • マネジメント 

リクルートと任天堂が共同で設立した会社。ゲ 
ームクリエイターと契約し、広告や営業などの制 
作以外の部分を担当して、ゲーム制作の環境を 
整えるのが主な業務。開発機種は特に任天堂の 
ハードとは決まっていない。詳しくは前号参照。 

(注 3) バッテリーバックアップ • FX チップ 

前者はセタ社開発。これでバスワード地獄から 
解消されたと感じた人も多いはず。後者は英国 
アルゴナート社開発。 CPU の処理速度を高め、 
「スターフォックス」「ヨッシーアイランド」な 
どのソフトで活用された。 

(注 4) ライブラリ 

キャラクターの移動や画面の書き換えなど、ゲ 
ーム制作に必要なプログラムのパーツ集のこと。 
これらのパーツを組み合わせることで、ゲーム 
制作の敷居が下がり、開発者はその分ゲーム性 
の創造の部分に労力を割くことができるように 
なる。 

(注 5) 竹田玄洋 

任天堂製造本部開発第三部部長 。 N 6 4ハード 
開発責任者。初代ドンキーコングなどの、1チ 
ップマイコンを使用したビデオゲームの時代か 
らゲーム開発に携わっている。 


H i 品だか昌轰1は 

馴染まないんです 

編：今回 ROM カートリッジを採 
用されたのも、娯楽品であること 
に対する回答の一つと伺っていま 
す。 

今西：そぅですね。まず取り扱い 
が容易でゲ—ムの待ち時間がない 
こと。まさにガシャボンの世界で 
すね。それから海外での n ピ—対 
策。香港などでは CDIROM は 
10〇%違法コピ—されて販売さ 
れていますから。それをカセット 
に特殊な回路を組み込むことで抑 
制できる。そして3つ目が、 スー 
パ—ファミコンの時もバッテリ— 
バックアップや FX チップ(注 3) 
などをカセットの中に積んだよぅ 
に、ハ—ドの機能拡張が保証でき 
るので' ゲ—ム機の寿命を延ばす 
ことができる。この3つの思想は、 
ベストとは言えなくても、これま 
での実績からして間違ってないと 
思います。値段だけの問題ではな 
いんです。 

編：ハードの耐用年数ということ 
で言えば、前回のインタビューで 


も思うのですが。 

今西：難しいですね。今の制作状 
況では、極端な話、体験版すら作 
れるかどうか。だから本当に 、 n 
ンビニ流通に関しては、まだまだ 
どうなるかわからないですね。そ 
もそも、そこまでしてゲ—ムを売 
る必要があるのかも疑問です。マ 
—ケティングしてプロモ—シヨン 
をして、体験版などを配つて、金 
を使つてどんどん膨らませてい 
く。いつか割れる時がくると思う 
んですね。玩具とはそんな世界じ 
やないでしよう。任天堂が保守的 
と言われるのか もしれ ませんが。 


ようし、そうした人々にとつて便 
利な販売ル—卜だとは思います。 
ただ、そうした需要がどれだけあ 
るのかが問題です。いくらゲ—ム 
が文化になつて、日常性が出てき 
たと言つても、本当にゲ—ムがコ 
ンビニアイテムとなる資格がある 
のか。個人的な意見では、まだゲ 
—ムにそこまでの日常性はないと 
思います。 

編：6400のデータ書き換ぇをコ 
ンビニで行うなどの予定はありま 
せんか？通信上で体験版が入手 
できて、ゲー厶の内容が あら かじ 
め分かるようになれば理想かなと 


られていますね。任天堂でのコン 
ビニ流通の位置づけはどうなりま 
、一 9 

今西：まだデ—夕収集の段階です 
ね。どの地域でどう商品が動いて 
いるのか情報を集めて、今後の販 
売戦略の参考にする予定です。 

編：ゲー厶業界はコンビニ流通を 
めぐつて大きな動きが出ています 
が、どうお感じですか？ 

今西：販売チャネルの拡大という 
意味ではあり得るでしようね。ゲ 
—ム専門店や玩具店に行ってゲ— 
ムを買うのが恥ずかしいとか、時 
間がないという人は必ずいるでし 









て遊ぶゲー厶や、今後通信 
などに対応されるとして、 
モデムを使用せずに直接 RO 
M カセットに電話線を差し込むと 
か？ 

今西：それは、まさにハ—ド的な 
考え方ですね。ソフト次第だと思 
いますが、そうした可能性も当然 
設計陣の頭の中に入っていると思 
います。 


|キャ 
|実現 


ツチ n ピ-の世界を 
実現させてい雲す 


編：耐用年数や可能性などのお話 
をお伺いしていくと、 N 64は、家 
庭用ならではのハード像を追求し 
ている印象を受けましたが？ 

今西：そうですね。我々もア—ケ 




は「今世紀中は他のハードはいら 
ない」と言われていましたね。 

今西：今は技術革新が非常に速い 
ですからね。ところが娯楽品です 
から、車やパソコンのように少し 
ずつモデルチェンジしたり、先端 
技術を取り入れてバ—ジヨンアツ 
ブしたりということが馴染まない 
んです。だから、 ROM カセツト 
を採用して、後からデイスクも発 
売することにした。デイスクは容 
量を増やすだけのものではなく、 
書き込みができることで新しいゲ 
—ムの世界が広がりますから。そ 
の中でマイクロコ—ド方式を採用 
して、ブログラム次第でハ—ドの 
可能性が広がる方式を取ったんで 
す。ここがファミコンやス—パー 
フ ァミ コンと 一番違うところです 
ね。 

編：その マイクロ コードですが、 
サードパーティに仕様を公開され 
ていないのはなぜですか？ 

今西：それは、力のある人はどう 
ぞ触つてみて下さいということで 
す。マリオ64で使用されている、 
いわゆる「マリオコ—ド」みたい 
なものもあるのですが、宮本にし 


ても今後公開するつもりはないよ 
うですし。本体も、今はまだブラ 
ックボックスの部分が多いと思い 
ますが、開発規制みたいな物も特 
にありませんからね。 

編： PS 、 SS ではライブラリ 
(注 4) を充実させて クリエイタ 
1のためにゲーム制作の環境を整 
えていますが、 N 64 はそれとは違 
う方向性のようですね。 

今西：そうですね。そこでコンセ 
プトが違いますね。極端な話、ラ 
イブラリ方式だと同じようなゲ— 
厶しか出てこないわけです。だか 
ら、クリエイタ I 側でハ I ドの中 
に入り込んでもらわないと。それ 
で初めてゲ—厶の質が変わると思 
いますから。 

編：一方で、マイクロコードを駆 
使しても、 CPU が 64 ビットから 
128ビットになるわけでもない 
し、ハードの奥まで入り込んでゲ 
I 厶を作るのは、ファミコンなど 
では当たり前のことだったと言う 
人もいます。 

今西：それは、ある意味ではゲ— 
ム制作というものを本当に理解し 
ている人なんでしようね。開発に 



限らず、考え方がね。 

ただ、すべての開発者 
をいきなりそのレベル 
まで持つていくことは無理 
なので、まずはそうした突出した 
グル—プを目標にして、全体がレ 
ベルアップしていけばと思います。 
編：ハードの可能性という面で、 
カセットの新しい使用法や提案な 
どはあるのですか？ 
今西：カセットは640 0が発売さ 
れた後でも使用価値は変わりませ 
んし、むしろ増すかもしれません 
ね。竹田(注 5) もそうした意味 
でも、長くいろんな可能性やアイ 
ディアに耐えられる環境を設定し 
ているはずですし。 

編：カセットとディスクを併用し 
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I ドを I 時期やつていたことがあ 
りますが、限界を感じました。あ 
れはまさにマニアの世界で、自転 
車操業的にゲ—ムの高度化を図ら 
なければならない。体感ゲ—ムや 
格闘ゲ—ムが出てきたのも、その 
限界を越えよぅとしてきた結果 
で、当然そこには限界がある。最 
終的にア—ケ I ドゲ—ムは、遊園 
地といぅ大きな娯楽ジャンルに戻 
つていくのだと思つています。そ 
れは、 I つのモニタ—、 I つのパ 
ツドという世界とは全く異質なも 


のです。ですから、移植は資産の 
活用ですから仕方のないことです 
し、戦略の I つだと思うのですが、 
移植だけで家庭用ゲ—ム機を進め 
ていくのは危険でしようね。 

編：最後に、今後の N 64がゲーム 
業界に対して果たしていく役割な 
どを、簡単にお伺いできればと思 
います。 

今西：それは、まさに「ゲ—ムが 
変わる、64が変える。」というキ 
ャッチコピ—を実現するというこ 
とでしようね。それは本当に実現 
したいし、実現しないと N 64の存 
在価値もない し。 クリエイタ—の 
行き詰まり感や、流通の問題など 
も含めて、ゲ—ム業界がこのまま 
ではダメになるのではないかとい 
う危機感で来ていますから。それ 
が理解されて評価されるかどうか 
はわからないんですけれども。ま、 
なんとか理解していただきたいん 
ですが(笑)。 

編： 今日はありがとうございまし 

I 。 

(8 月21日任天堂本社にて 
聞き手•構成：小野憲史) 


任天堂従来嫌 

i 
—ゲー厶ボーィポケットの売 
れ行きが好調のようですね。 

今西：本体を小型化して画面を 
見やすくしたという、「携帯性」 
というコンセプトをより追求し 
たことが評価されているんでし 
ょうね。「ボケモン」も100 
万本出荷を達成できました。 
「モグラ—ニャ」を始め、これ 
からもソフトの品揃えを充実さ 
せていきます。 

- SFC には今後どのように 

取り組まれますか？ 

今西：いろいろ企画はあります 
が、まだお話できない状況です。 
今でも特別セールなどをする 
と、突然6、7倍も売れたりす 
ることがあるんです。入門機と 
しての位置づけがはつきりして 
いるんでしようね。親が子供に 
ねだられた時、財布から出せる 
金額は、1万円が上限なのでは 
ないか。価格を下げた意図もそ 


こにあります。 

IsFC の延命策に最低限サ 
テラビユーという話もありまし 
た。 

今西：本当は' サテラビユ—は、 
作品発表の場を作りたかつたん 
ですね。無料放送というのはそ 
うした意味があるんです。過去 
のゲ—ムにはこのような名作が 
あつたということなども知らし 
めたいですからね。 

-パーチャルボーィも出荷が 

停止されている状況ですが。 

今西：テレビゲ—ムとは違つ 
た、新しい娯楽の提示というコ 
ンセプトが、ユ—ザ—にも流通 
にもうまく伝わらなかつたとい 
うのはあつたでしようね。こち 
らのブロモ—ションの仕方も悪 
かつたでし 
ょぅし。 rf 








■の梅い憑 


ある意味でユ—ザ I よりもN64の発売を心待ちにしていたのが、問屋や小売店 
などの流通業者。彼らはN64発売後の推移をどのように見ているのだろうか 


1 ^ 

初心会の思いとは 

「昨年の夏は『ヨッシーアィラ 
ン ド』 といぅ 100万本 ソフトが 
あったが、今年の夏商戦には、ス 
—パーファミコンの 大作 ソフトが 
ない。その分、 N 64に頑張って もら 
わないと、売り上げが厳しいのだ 
が…」と、初心会の幹事問屋である 
(株) 河田でテレビゲ ー厶関 連の 商 
品を取り扱ぅ中務健洋氏は語る。 

PS 、 SS の出荷台数が伸びて 
いるとはいえ、市場的には両機種 
を合わせて700万台前後。一方 
で国内に1700万台普及した S 
FC は、新作 ソフトの 発売本数の 
低下と共に、徐々に第一線から退 


こぅとしている。 他の玩具や物販 
を行ぅところもあるとはいえ、多 
くが任天堂のハ^~ ドとソフトを 主 
要な取り扱い商品と している 初心 
会の構成問屋にとって、 N 64の売 
れ行きは死活問題 だ。 

「マリオ64が比較的低年齢層を嗜 
好した商品なのに対して、今は景 
気が不透明なこともあり、親の財布 
の紐が堅い。でも、子供はみんなマ 
リオ64で遊びたいと思っているん 
です。だから年末商戦に期待です 
ね。そのころには任天堂の他のゲ 
—厶も出てきますし。マリオ カー 
卜64にも期待しています」(中務氏)。 


■ 


N64に皆がジレンマを 
抱いている現状 


現在、市場で最も勢いのあるハ 
1 ドと いえば プレィステーショ 
ン。7月末の1週間で、全国で P 
S が5万台売れたのに対して 、 S 
S ， N 64 の販売は2万5千台前後 
に留まつたといぅ(編集部調査)。 
特に、 N 64を待つていた低年齢層 
ユーザー が、ソフト本数の少な さ 
などから PS 購入に流れたのが、 
好調の原因といぅ声が多い。 

「でも、 PS はゲー厶 タィトル 
が豊富なので一般的なィメージが 
ありますが、決して家族向けのハ 
1ドじやないんです。ボードゲー 
厶やパズルゲー厶など、家族で遊 
ベるゲー厶は SFC の方がだんぜ 
ん多い。?3が低年齢層に浸透し 
てきているとはいつても、買つて 





いるのは小学校高学年までで、そ 
れ以下の本当の『お子様』ユーザ 
1は、 あまり 買つていない。 あと、 
SFC で満足している層も買って 
いないんですね」というのは、東 
京、中野のゲー厶ショップ「モー 
リス」 のプロデューサー、 金寿彦 
氏。 

N 64の販売状況に_しても、 
「6 月 中は順調に動いたが、7 月 
に入つてガ クンと 落ち、正直ビッ 
クリ した」という。最初は価格が 
高いからかと思ったが、ユーザー 
と接しているうちに、 ソフトタィ 
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末と比較すると、明らかに小売店 
の利益は上がらなくなってきてい 
ますし、市場的にも縮小してきて 
いるのではないかという懸念があ 
ります。その中で、ある種ホ^ —ム 
ラン バッター的な、塁上に残った 
ラン ナーを一掃して くれる ような 
役割を流通は期待していたと思い 
ます。でも、第一打席は ヒットを 
打ったけど、それ以降調子を落と 
してきているといつた感じでしょ 
うか」(細川氏)。 

だが、任天堂の過去の実績から、 
N 64がこのまま失速するとみなす 
声も少ない。 

「小売店の多くは N 64にまだ期 
待していますし、年末商戦が一つ 
の山だと思っています。ただ、一 
社が飛び抜けてシヱアを握るのも 
良くない。任天堂が市場の9割を 
握っていた頃、ある種の歪みが小 
売店へのしわ寄せになったわけで 
すから。ハード数が増えると取り 
扱いソフト数が増える問題もあり 
ますが、やはり3社が拮抗してお 
互いに競争し合つているのが、小 
売店にとつては望ましいのではな 
いでしようか」(細川氏)。 


トルの少なさと今後の展開が不透 
明なことの方が、より大きな問題 
であることがわかつてきた。 

「マリオ 64 がどんなに面白いソフ 
卜でも、それ一本ではハードを買 
う要因にはならない。 SS がバー 
チャ ファィタ ー 1 本でハードを引 
つ張つた時とは、明らかに違つて 
いる。それは、 N 64 がマニア指向の 
商品ではないことの現れなんでし 
ょうね。だから、 N 64 には皆がジ 
レンマを感じていると思うんです。 
流通はハードを何台出荷しても、 
ソフトタイトルが少なすぎると思 
つているし、ユーザーもマリオ 64 
がいくら面白そうでも、それ一本 


レス」(メテイアクリエイト発行) 
の主幹、細川敦氏は、 

「 N 64の本体の高性能さと、 ソ 
フト、流通に見られる保守性が、 
今後改善されていく中での踊り場 
の時期」と分析する。 

「 N 64 は スペック的にも市場的 
にも、様々な意味で SFC の単純 
な後継機ではなくなってきてい 
る。 しかし、 マリオを 始めとして 
ソフトタイトルは 従来の続編が多 
く新規性に乏しく、旧初心会を引 
き継いだ流通も変革点が外から見 
ぇにくい。任天堂は2、3年の商 
売ではなく、もっと長期的な視野 
にたって、今後これらの改善策を 
示してくるで しょぅ」 (細川氏)。 

一方、小売店は SFC の売り上 
げ低下を PS 、 SS でカバーする 
状況が続いている。 ソ ニー と 契約 
を結んでいる特約店は全国で約5 
千店、初心会の取り扱い店舗数は 
その約2倍。百貨店や量販店など 
では任天堂製品を主力に扱ってい 
る店も多い。その中で市場の閉塞 
感を N 64が払拭してくれると流通 
が期待した点も多かった。 

「 PS ’ SS が発売された 94 年 


ではまだ本体を買えないでいる」 
一方、子供たちが熱中している 
ゲー厶は、 GB のポケモンや、キ 
1ホルダー型のパズルゲー厶「テ 
トリン」、 SFC の名作中古ゲー 
厶など。また、テレビゲー厶以外 
では、ミニ四駆に人気が集まって 
いるという。「新世代機が置いて 
きてしまった低年齢層を、もう一 
度ゲー厶に取り込むのが N 64の役 
割のはず」と金氏は言う。 

H ■の4番打考だが： 

やは〇年末に羃が蕾る 

こうした状況を、 TV ゲームシ 
ョップ経営情報誌 「 TV ゲー厶プ 
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有力 3 八—ドが出そろった。発売から現在まで様々な出来事を経なが!! 
ら、それぞれの八—ドは独自の方向性を見せ始めている。その動きを SI 

ゲ—ムメ—力—はどのように見ているのだろうか。 

L, _____ _ _ _ ___ 



一 32 ビット機の登場と 
|ー ゲ—ムの変質 

ゲー厶市場の中心は、今や 32 ビ 
ット機に移行しつつある。 

その中、果たして今 N 64が登場 
したことにどのよぅな意味がある 
のか。編集部では各ゲームメーカ 
丨への取材をおこなった。 

新たに増えたプラットフォー 
厶。だが、それを支えるユーザー 


の人口はぁまり変わつていないと 
いぅのがメーヵー各社のほぼ一致 
した見解でぁる。だが、回答の中 
で 「 PS にょる新規ユーザー層の 
増加」を挙げるメーヵ I も目立つ 
た。では、ユー ザー は一体どこで 
減つているのだろぅか。 

あるパブリツシヤーは「ゲ^~ム 
機の表現力の向上により、ゲーム 
を評価する際の軸が増えた」と指 
摘する。32ビット機の登場に より 


3 D 表現や CG 、 厶1ビーが当た 
り前の演出表現になった。見た目 
に訴える CG や厶—ビーは、決し 
てマニアではないがゲー厶には興 
味がぁる、比較的年齢層の高い一 
般層の心をつかみ、それに伴って 
CG やムービーそれ自体がゲーム 
を評価する際の一つの基準と なつ 
た。 もともと 32ビット機を支えて 
いたのが、 SFC に飽き足らなく 
なつた、年齢の高いマニア層であ 


ゲ—ムメ—力 ■ 
IJfD 見る 


株式会社ナム n 


任天堂の優れた技術力が生みだ 
したハ— ドです から、 家庭用ゲ— 
ムの世界に新風を吹き込んでくれ 
るでしよう〇ソフトのバリ X I シ 
3ンが通 かに なれば、相応な影響 
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つたこともあり、ゲー厶のコアユ 

1ザーの年齢層は全体として上昇 
した。そしてそれを支えていたの 
が、 ROM カセットや SFC の流 
通体制に不満を抱いていたメーカ 
1が、 CD-ROM と新しい流通 
の形を掲げて登場した新世代機陣 
営に魅力を感じて多数参入 
していたという状況 
p ; '_ 戴である。これによ 
り、新世代機はス 
タート当初から 


タイトルの一 
足も起こさぶ 
⑨に順調に- 


£ 

そ； I 



た。 

これがファミリー層の支持の強 
い SFC 市場に与ぇた影響は大き 
い。32ビット機へその重心を移す 
多くのメーカー。それにより SF 
C の新作は減少の一途、 SFC 市 
場はどんどん冷ぇこんでいく。そ 
して子供たちは中古ソフト、ゲー 
ムボーィへ。そしてついにゲー厶 
から離れ始めたのである。「今の 
r 子供』はゲームに対して冷めて 
いる」と ある メ^ —カ ー はいう。 


N 64にかかる期待は 
大きかつたが…。 


「スーパーマリオ」や「マリオ 
カート」といつた、フアミリー層 
への訴求力の高いタィトルを持つ 
任天堂。その新ハ 
丨 ド、 N 64が、 
こぅした層の再 
度の取り込みを 
周囲から期待さ 
れたのも当然の 
流れだといえ 
る。 N 64第1弾 

ソフト 「マリオ 
64」は確かにそ 


れに成功した。だが、ゲー厶の質 
の維持に気を使うあまり「少数精 
鋭方式ゆえに生まれる寂しいラィ 
ンナップ」(匿名 A 社)という状 
況を招き、今の低迷状況に至って 
いる。 

少し前までなら、「一強皆弱」 
という言葉に象徴される任天堂ハ 
—ドの魅力を疑うものは誰もいな 
かった。だが今は違う。各 メーヵ 
—の今後の展開についての回答に 
は「各々のハードの特性を活かし 
:•」や「作るゲー厶によってブラ 
ッ トフォーム を 選択」といっ た言 
葉が当たり前のように現れる。メ 
丨ヵーにとっては他機種共存時代 
が既に定まった事実であり、そし 
てそれはおそらくその通りなのだ 
ろう。家庭用ゲー厶機といえば任 
天堂のハードを指した時代は終わ 
りを告げ、任天堂のハードにゲー 
ム をつくつてさえいればいいとい 
うゲー厶業界はもう過去の姿なの 
である。 

では、各 メーカー は N 64の向か 
うべき方向性についてどう考えて 
いるのだろうか。いくつかの回答 
から言葉を拾つてみよう。「娯楽 


力を持つハ—ドになるはずです。 


デ—タイ—スト株式会社 


現状ではラィンナップが弱すぎ 
て、何ともいえません。今後1年 
の間に、どれだけユ—ザ—にィン 
バクトを 与える ソフトを 発売でき 
るかにかかつているんじやないで 
すか？ 


_会社システムソフト 


顧客のためのマシンではなく、技 
術指向のマシンを発売しても顧客 
にソッボを向かれるのではない 
か？ 


外資系メ—力 IA 社 


任天堂のすごさがどこまで N64 を 
通じて伝わるかだけなのでは無い 
でしようか。売れてからじやない 
と影響は出ないと思います。 


塞メ—力 IM 社 


表現力等の性能には「差」をつけ 
た感がある。開発に対する不安、 
ROM ソフトによる予算等の不 
安、現時点でのソフトの決定力不 
足もあり、まだ結論は出せないが 
大手 ソフト メ—カー等の参入によ 
つては業界を動かしかねない可能 
性を秘めている。 
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商品としての特性を追求」、「高品 
質で単純な面白いゲ ー厶」 、「ゲー 
厶性を重視し、低年齢層に訴える 
…」など、 メーカー が N 64の理想 
像としているのは、32ビット機が 
向かうのとは全く反対の、遊んで 
面白いゲー厶、玩具としてのゲー 
ムを供給るプラットフォーム 
だ。そしてこれは、 まさに 任天堂 
と N 64が目指そうとしている方向 
なのである。 

HH NM 、 H 32ビット機、 
その理想と限界 

玩具性へ回帰し低年齢層やファ 
ミリー層へのアプロ^ —チをおこな 
う N 64と、 CDIROM の特性を 
活かしたゲー厶を中心に、自身の 
コアユーザーや年齢の高い一般層 
ヘアプローチしていく32ビット 
機。しかし現在、両者は共に大き 
な問題を抱えている。 

「見た目だけ」、「ヴィジユアル 
ばかりを求めてゲーム性がおろそ 
かにされている」。32ビット機の 
登場と同時に、こうした評価を受 
けるゲー厶が格段に増えた。豊か 
になった表現力を武器に、広く、 


浅く、多く、 というスタィルを 取 
る32 ビット 機は、 ヒット 作を多く 
生み出すが、その陰には多数のク 
ソゲーの山が築かれているのであ 
る。あまりに見た目の演出に走り 
過ぎてゲーム性に対する配慮を忘 
れ、また趣味性やマニアを重視し 
たゲーム作りを続ければ、ゲー厶 
をする層そのものを消し去つてし 
まう状況を招きかねない危険性を 
はらんでいる。 

逆に N 64の場合は、豊かになつ 
た表現力、高機能を総動員して、 
狭く、深く、少なく、というスタ 
ィルをとつている。確かにクソゲ 
—は生まれないかも知れない。だ 
がこれでは一つの作品が発表され 
るまでに必要な時間、労力、資金 
が多すぎてリスクが大きい。また 
子供自体も「 N 64のゲー厶で遊ぶ 
には今の小中学生はかしこすぎ 
る」(中堅ソフトハウス)という 
意見もある通り、玩具そのものの 
定義、そして子供そのものが今ま 
でとは大きく変わつている。さら 
には、任天堂自身が、玩具として 
のゲー厶を N 64の 3 D 空間内でど 
のようにして表現すればいいかと 






いうこ A 
完全には 
ていない。 

才64」を 

しばらくして 

つもなく高い自由度の 

壁の存在を感じた人は多 

いだろう。それは、 とりあえ 

ず右に走ればよかった 2 D のマリ 

才とは明らかに違うものだった。 

複数の機種が争うという状況 
は、実はユーザーにとって理想的 
であり、魅力的な状況だ。競争か 
ら個性豊かな作品が生まれてくる 
可能性は大きいからだ。ただしそ 
れは、その競争が他のハードに真 
似できないものを追究しようとい 
う競争の時には、である。お互い 


纟 " V が相手の真似をし 
^ 始める、そんな状況 
では、ハードが何台あろ 
ぅと意味はない。現在苦境に立つ 
N 64。だがその苦境に負けてその 
スタィルを変えては存在の意味は 
ない。ゲー厶はすでに玩具ではな 
いといぅ声は確かにある。だが玩 
具としてのゲー厶を求めている層 
はいつもどこかにいるはずだ。 

(編集部) 


© 1996 Nintendo,PARADIGM SIMULATION INC 


[M] 





[25 j (注） DOOM で有名な id.SOFTWARE の新作 3DSTG。 当然 PC (パソコン）ゲーム。 
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海外企業との提携の中で開発された N 64。現地での状況はど 
うだろうか。アメリカ、イギリスからの現地レポ—卜です。 


N 64 がアメリカでは 9月30 日に 
発売決定となり、雑誌以外に何か 
情報はないかと、ワシントン州シ 
アトル郊外、 No A (米国任天堂) 
のある街のトイザらスに出かけて 
みました。広大な店内の一角にあ 
る任天堂のコーナーでは、ドンキ 
1コングのデイスプレイや他のゲ 
—厶のモニターが並んでいるもの 
の、8 月30日 現在で N 64 に関する 
ポスターやビラは見あたりませ 
ん。店員さんに訪ねてやつと もら 
ぇた情報が、画用紙に2色刷りで 
刷つたチープなクーポン券でし 
た。$199,99 の定価が、 当日こ 
れをレジに出す と$179，99 で 
買える！という ものです。壁に 


かかつたクーポン券は、1時間見 
張っても誰も取る様子もありませ 
んでした。他にブロックバス ター 
ビデオというビデオレンタルショ 
ップチエーンで、 N 64のレンタル 
を9月30日から11月30日まで、 
$ 16 ，99で行う予定です。 

ですが、問題はソフトにありま 
す。同時発売ソフトはマリオ64 と 
PW 64 の2本のみ。確かにマリオ 
に対する信頼は米国でも高いので 
すが、ィ メージ 的に言つ て 「お子 
様ランチ」なのです。 しかも 高価 
な。こちらで格好良いゲー厶野郎 
といえば、日本で言うへビ メタ 系 
やスキンヘッドのマッチョマン風 
兄ちやんを思い浮かべますが、そ 
んな皮ジャン野郎がお子様ランチ 
を プレイしても、ちつとも 格好良 
くありません。やはり格闘ゲー厶 


やレースゲー厶が格好良い (CO 
OL ) とする子供たちにとつて、 
そぅしたソフトが無いといぅこと 
は、ちよつと悲しいことなのです。 

永見浩子(ながみ•ひろこ) 

米シアトル f の出版デザイナ—。家庭用ゲ— 
ム雑誌の出版に携わる。 


:^1圈 I 一一-. 

9 月 23 日現在、まだ英国での発 
売日が決定されていない N 64。 7 
月には日本で N 64が発売されたこ 
ともあり各雑誌が一斉に特集を組 
んだが、発売日未定といぅことも 
あつて今一つ盛り上がらない。コ 
ンシユーマ系の開発会社の人間た 
ちと 話していても、「いや、 マリ 
才64きれいだよね。 PW 64 も悪く 
ない。ところで Quake (注) 
だけどさあ」といぅ感じである。 
開発に対するサボートがそれほど 
充実していない等の話も聞かれる 
のだが、それ以前に「対岸の出来 
事」程度にしか注目されていない 
という印象を受けた。 

7 月頃の広告では、 £600 
(10万円)の値札のついた並行輸 


入の N 64も見られたが、昨今はソ 
フト2本付きで£430、1本忖 
きで£390辺りに落ちてきてい 
る。だが、 PS ， SS のソフト1 
本付きで£199。ユーザーの買 
ぅ対象にはなっていない。ゲー厶 
雑誌の人気ランキングでは、期待 
のソフト1位がマリオヵ I 卜64、 
4位にゼルダ64と、ユーザーから 
期待されてはいるのだが、ソフト 
無し、画面写真も無しでは雑誌の 
取り上げ方も今一つでぁる。また、 
PC の市場が圧倒的に大きい英国 
では、 PC ソフトの値段がコンシ 
ューマょり圧倒的に安い。発売日 
には£39，99だった Q u ak e が、 
1週間後にはどの店でも£29，99。 
対して PS の新作ソフトは£54程 
度。しばらく経つたソフトが安い 
店で£ 38 〜34。 PC の廉価版ソフ 
卜が£10程度からぁるのに比べる 
とかなりの差がある。家庭用機と 
の戦いもさることながら、 PC と 
の戦いの方が、より厳しいものに 
なるのではないかと思う。 


椎野竜彦(しいの•たつひこ) 

ゲ—ムブロデュ—サ—。現在は英国と日本を行 
き^'る生活。 









(注） Of チャンネル：N64ではこれまでの半透孕 5 色の透明度を 

指定できる。 CX チヤンネルはその数値。マリオ 【チャンネルが 

生かされている代表例。 






携。あのマイクロソフトとも接触 
があるらしい。衛星放送のチヤン 
ネルも獲得済みだし。得体のしれ 


ス—パ—マリオ 64 は任天堂の 
底力を見せつけてくれた作品とい 
つても 過言ではないで しよう。 

とにかく遊べる。よくここ 
まで作りこんだなあと正直びつく 
りしています。日頃から宮本さ 


堀并雄二 

ゲ—ムデザイナー 

代表作「ドラゴンクエスト j シリ—ス1 


VI と今度発売される m で、 SFC 
の範囲内で才—ケストラサウンド 
の頂点が極められたと思つてます 

巷では売れ行きが芳しくないと 
囁かれ、遂に王者転落か!?と、 
格好の週刊誌ネタ&業界人の時候 
の挨拶にされている任天堂及び N 
64ですが、当の任天堂は短期的な 
N 64の売れ行きはあまり気にして 
いないんじやないでしようか？ 
シリコングラフイクス社と共同開 
発し、 ネツ トスケ—プ社と業務提 


N 64 とソフト 3 本を早速買つて 
遊んでみました。マリオ64はさす 
がですね。みなさんすごいと言わ 
れてますが、その通りだと思いま 
す。パィロットウィングス64も、 
SFC 版よりも楽しいし、羽生将 
棋も強いし、速い。だから、後は 
次のソフト待ちの状態です。そん 
な中で、僕自身は将来必ず N 64の 
音源を鳴らすことになると思つて 
ますから、今は N 64をシンセサィ 
ザ I としてどう使いこなすかを、 
コンビを組んでいる多和田君と研 
究しています。ドラゴンクエスト 


マリオ 64 は結構遊びました。い 
いゲ—ムですね。ゲ—ムが完成し 
てからの作り込みがしっかりして 
あって、細部までよくできている 
のが印象的でした。 

かなり重い処理をしても、処理 
落ちが気にならないというところ 
に、ハ—ドのパフオーマンスを感 
じます。 a チャンネル(注)つきの 
映像も、目に優しいですよね。 

ただ難易度が高く、ポクは下手 
だから120個しか☆が取れませ 
んでした。こんなに難しいと、広 
く遊んでもらえるか心配ですね。 



すぎ やまこう いち 

作曲家「ドラゴンクエスト J シリ— X の音楽 
は業界を越えて弗常に有名 


lii 雅仲 

(株)ゲ—ムスタジオ代表代表作「セピウス」 
「フア ミリ— サ1キツト」 
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もう何でもありだな」という事。 
1コのキチンとした空間と、 I 人 
の(あえてーコと言わず)キチン 
と動ける、動かせるキャラクタ—。 
この2つが自分にとつて何でもア 
リと思わせる鍵なのだ。この要素 
を満たしたマリオ64は、アクショ 
ンゲ—ムでもあり、アドベンチャ 
I でもあり、 RPG であると自分 
は思う。そして、このシステムを 
プレイヤ—にストレスを感じさせ 
ず動かせる N 64は好きです(力— 
トリッジロムが好きなだけかもし 
れん)。 

ル—ルをふくめてキチンとして 
いるという証に、4歳になる娘が 
アナログジョイステイックを使つ 
てマリオを遊んでいるではない 
か。個人的にはこの空間とキャラ 
操作で、「バイオハザ—ド」と「 
クロックワ—クナイト」をやつて 
みたい。発売したら2本とも買う 
ぞ M : エツ、 N 64じやでないの？ 


んが言つてる箱庭世界をまさに 
この作品で具現化させたのではな 
いでしようか。世界を自由に走り 
回れることもさることながら 
木にのぼつたり空をとんだり 
水にもぐつたりとプレイヤ— 
がやりたいと思うだろうことをす 
ベてやれてしまうのはほとんど 
驚異的です。 

でもホントいうとボクがこの 
作品で一ばん気にいってるのは 
その部分ではなくて別の所にあ 
ります。それはずるつこがで 
きるということ。 

たとえばペンギンの子供を母 
親のもとにつれてゆく時長い 
道のりをいかなくてもあるボイ 
ントから飛び降りるといつきに 
いけてしまう。また高い高い山 
に登る時も途中のガケをハイジ 
ャンプであがるとかなりショ— 
トカットができるなどなど。ふ 
つうならここからいけると楽す 
ぎるから ロックしちやおうと 
なりがちなのをあえて許してし 
まつている懐の深さがじつは1 
ばん気にいつているのです。 


だから安、心していろんなこ 


とをためしてみれる。こつちから 
ゆく と楽なのじゃないか。大砲を 
つかえば苦労しなくてもなんと 
かなるのじゃないか。 

現在ポクのとつたスタ—はま 
だ 90 個ですが 120 個とってョ 
ッシーに会いにいくのはそぅ遠 
い未来ではないでしよう。 

それまでにゼルダ64を=: 

宮本さんよろしくおねがいし 
ますねつ。 


森川倖 

(有) A I ム—代表現在「がんばれ森; II 君ゥ 
r #( 仮)」を銳蕙制作中 


私たちのご先祖さんは、どうに 
かこの (3 次元の)現実界をうま 
く (2 次元の)平面に書き表せな 
いかと、図法をいろいろ発展させ 
てきたわけですよね。この3次元 
12次元変換という技術は、人類 
のみがなし得た偉大な文化なんで 
すよね。ところがコンピユ—タゲ 
丨ムの世界では、ここ2、3年、 
なにやら2次元は気恥ずかしい、 
遅れてる、未開(そこまでいつて 
ないか)みたいな風潮になつちゃ 
つてますよね。これはどんなもん 
かなぁ、というのが、まぁ、私の 


•為1 冬1#4 


昨今の気持ちです。だつていく 
らコンピユ—夕が3次元的に計算 
しても、結局モニタ—という2次 
元上に映し出されるわけでしよ。 
これつて昔と同じですよね。 

で、本題ですが、現在のゲ—ム 
制作者は、ご先祖さま同様、コン 
ピユ—夕の計算した (3 次元の) 
世界をうまく (2 次元の)モニタ 
I 上に表現できない物かと苦心し 
ているわけですよね(中には全く 
意識していない人たちもいるみた 
いですけど)。マリオ64は特にそ 
の辺の所を真剣 (= まじめ)に悩 
んでいる (= 考えている)様子が 
感じられました。すごい人という 
のは何がすごいかというと、そう 
いうツボをしつかり把握している 
ことだと思うんです。 

それだけでもすごいのに' 建設 
的な解決案を提示できるというの 
は、天の才を持つてらつしやると 
いうことなんでしようね。 


雨宮慶太 

映画 i . 代表作「ゼイラム 1、24 
卩現在 NE 64 用対戦格! H 物を開発中。— 


マリオ64をプレイしていていつ 
も思うのは、「ああこれじやあ、 


•益 





• vs 対局将棋極 

先手番、後手番共に「羽生将棋」の勝利 

•VS 柿木将棋 

先手番、後手番共に「羽生将棋」の勝利 

•VS 金沢将棋'95 

先手番、後手番共に「羽生将棋」の勝利。「羽生」 
雪辱なる。 


•VS 

PS 版 

対局将棋極 

(開発金沢伸一郎氏） 

先手番 

醣手数 

思考 

時間 

羽生 

羽生95手 

羽生12分34秒 

極37分10秒 

極 

羽生136手 

羽生37分15秒 

極83分43秒 

•VS 

PS 版 

柿木将棋 

(開発 

柿木義一氏） 

羽生 

羽生139手 

羽生43分35秒 

柿木137分45秒 

柿木 

羽生110手 

羽生22分19秒 

柿木55分11秒 

•VS 

PS 版 

金沢将棋'95 

(開発金沢伸一郎氏） 

羽生 

金沢131手 

羽生41分21秒 

金沢104分18秒 

金沢 

金沢122手 

羽生35分17秒 

金沢92分32秒 






最強羽生将棋 [ TBG ] 


制限時間30分 





i なり現れて「最強」を名乗る「最強羽生将棋」。「最強」を名乗るな5 
J 輩ソフトを倒してから名乗れ：：： という 訳で始まる大検証大会。 


ゲ—ム批評は 
だまされないぞ 

「最強羽生将棋」。確かに羽生は 
強い。 N 64も究極のハードだ。だ 
がいきなり「最強」はないだろぅ。 
ホントか。ホントに「最強」なの 
か。早速、強カソフトを用意して 
「羽生将棋」を迎え撃つことにした。 

用意したのは「対局将棋極」、 
「柿木将棋」、「金沢将棋'95」の3 
本。コンピュータ将棋界で1、2 


1 


を争う強さを誇るソフトを元に作 
られし強者たちだ。対局は 、 TV 
モニターを2台用意し、 COM 対 
局を先手、後手1局づつおこなう 
という形式でおこなわれた。 

「羽生将棋」は「極」、「柿木」に 
は楽々勝利。だが、「金沢 7 95」には 
苦戦の末になんと負けてしまつた 
のだ。同じ開発者とはいえ、「羽 
生将棋」のピンチであることは間 
違いない。だが、ここで対局にか 
かつた時間に注目して欲しい(表 




1)。「羽生将棋」が思考に要した 
時間は他のソフトの半分以下。コ 
ンピユータ将棋は、局面に応じて 
考え得る指し手に点数をつけ、最 
も高いものを選択するといぅ方式 
が一般的だ。思考にかける時間に 
比例して、より深い検索、そして 
有効な手を打つことができる訳 
だ。そこで、持ち時間を 30 分に制 
限して再戦をおこなった。結果は 
表2の通り。今度は全ての対局に 
「羽生将棋」が勝利した。 

やはり強いのか「最強羽生将 
棋」。モチはモチ屋といぅことで、 
日本将棋連盟システム部、羽賀幸 
治氏に聞いた。 

「定評ある金沢氏の最新の思考 
ルーチン。それを強化するために 
日本将棋連盟が入力した1万4千 
手あまりのデータが強さの理由で 
すが、これまではこれを処理する 
のに長い時間がかかってしまつ 
た。その問題を解決してくれたの 



がいう訳で4 

強いヤツは守5ない：：： 

確かに「羽生将棋」は速 A そし 
て展開が多彩だ。序盤から、振り飛 
車、筋違い角など様々な戦法を取っ 
てくる。筋違い角など昭和20年頃 
に将棋界で流行ったもので「相手 
の選択の幅を狭める点でコンピユ 
—夕将棋に向いている」(羽賀氏) 
という戦法らしい。また「羽生将棋」| 
はとにかく攻める。王様のまわり 
はスカスカなんてこともしばしば。 
オィオィ負けちやうぞ、と見ている 
こちらはハラハラのし通し。だが 
開発元のセタの富士本社長によれ 
ば「強い人はあまり守らないんで 
す。実際の勝負をみてもそうです 
よ」とのこと。まあ、そう感じたの 
も COM 対局だったから。編集部 
のレベルじや守る必要もない。強 
すぎて攻められないんだから。 

(編集部検証 32 時間) 
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モニタ—を超えて 
広がるあの青い海 

モニターの中でどこまでも青く 
澄み渡る海。「ウヱーブレース64」 
をプレイした際に一番感じるの 
が、この海の青さだ。「ドルフイ 
ンウェイ」などの、どこまでも青 
く澄み渡る透明感溢れた海、「ミ 
ルキーウヱイ」の霧に霞む湖の美 
しさは、モニターを超えて私たち 
の心を和ませて くれる し、「ポー 
トパイレーツ」の重油がギラつき 
ドラム缶が浮かぶ工業地帯の海 
は、いくらゲー厶とはいえ転倒し 
て水を飲み込んだら吐きそぅだ。 
この映像の持つ力は、「パイロッ 
トゥィングス64」でも同様に感じ 
られたが、こちらの方が波しぶき 
など肌感覚で伝わって くる 世界な 


だけに、よりダィレクトにユーザ 
丨に伝わつてくる。 

当然、その映像を支えているの 
が練り込まれたゲーム性なわけ 
で、ここではリアルタイムに姿を 
変える水面の表現と、ジヱツ トス 
キーを 3 D スティックで操作する 
という操作感覚の良さを評価した 
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い。実際、このゲー厶ではジェッ 
トスキーの挙動に相当面倒くさい 
計算をしている。天候によって姿 
を変える水面の動きをシミユレー 
卜し、その上でジェットスキーの 
浮力や摩擦係数を計算して挙動を 
決め、さらにボートが上げる水し 
ぶきが他者や水面に与える影響を 
計算して……といった具合にであ 
る。また、急カーブを曲がるとき 
に思わず 3 D スティックを手前に 
引いてしまぅ所など、本物のジェ 
ットスキーの操作を連想してしま 
ぅし、微妙なスティックさばきや 
車体の調整がビビットにタイムに 
影響する点など、改めてその操作 
性の良さには驚かされる。 

一方、アクロバット走行をつな 
げてスコアを競うモードは、レー 
スゲー厶としては異色のフイーチ 


ャーだが、多くのユーザーはスト 
イックにタイムアタックや上級コ 
—スにチヤレンジするよりも、こ 
ちらの方に熱中するのではないか。 
この、ユーザーが自分で楽しさを 
作り上げていく系のゲー厶性は、 
今後新しいゲー厶の方向性として 
可能性を見せているが、このゲー 
厶でもサブモードと言うには惜し 
いほど良く作り込まれている。連 
続ジャンプや華麗なポーズを次々 
と決めたときは非常に気持ちがい 
いし、ギャラリー受けする「見せ 
るプレイ」を追求する楽しさがあ 
る。それだけに、より多くのポー 
ズを取れたり、自分の「作品」を 
リプレイで眺めたり保存できれ 
ば、もっと新しい遊びが広がった 
のではないか。メモリーパックで 
自分のボートのデータが持ち歩け 
るようになっただけに、友達の家 
に遊びに行く際の楽しみが増えて 
良かつたと思う。また、コースな 
どにこだわらず、様々な海をイル 
力と一緒に自由に疾走してみたい 
と思うのは、欲が深すぎるという 
ものだろうか。 

(編集部/プレイ時間6時間) 


N 64ソフト第4作。「波の動きをシミユレ— 


卜した」といわれるこのソフトの実力は? 


ウェーブレース 64 
カワサキ ジェツ トスキ_ [RCG] 
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SFC 版の大ヒット再来なるか「マリオカート64」 
©1996 Nintendo 


の実現のために、高い志でゲー厶 
開発を続けていきそうだ。 

むしろ任天堂がジレンマを感じ 


ているとすれば、それは前項でも 
触れたとおり、一般層、低年齢層 
のゲー厶離れについてではないだ 
ろぅか。実際ゲー厶ショップでは、 
テレビゲー厶よりもミニ四駆が子 
供たちの関心を惹いているとの声 
も聞こえてくる。 N 64のラィバル 
は、 PS 、 SS ではなく、テレビ 
ゲー厶以外の娯楽といぅわけだ。 

低年齢層や一般層の取り込みに 
関しては、 PS 、 SS もまた積極 
的に行動を起こしている。 N 64発 
売の前に、相次いで本体の値下げ 
を行った両者。共に N 64発売の牽 
制と、ユーザー層の拡大という思 


惑があつたことは想像に難くな 
い。しかし、その取り組みは、 
徐々に成果をあげつつあるとはい 
え、まだまだ不十分なままに留ま 
つている。どちらも、各々の固定 
ユーザー層を中心とした市場に留 
まつているのが現状だ。 

その一方で、任天堂は N 64 、 S 
FC 、 ゲー厶ボーイという、それ 
ぞれ役割の異なるハードを同時展 
開している。 N 64で質的転換の意 
味を確かめたいゲー厶フリ I ク層 


|一 N 64に絞り込めない 
一|任天堂のジレンマ 

不振が報じられる N 64の実状に 
ついて、任天堂を初めとした業界 
関係各社に取材を行ったのだが、 
皆どのように感じただろうか。少 
なくとも任天堂自身は、 N 64の短 
期的な動向やシェアの低下に関し 
ては関心がなさそうだ。「年末商 
戦が第一の山」ともいうが、来年 
度は噂されている640 0の発売も 
控えている。こちらでは「書き込 
めるゲー厶性」の面白さも謳われ 
ており、当分任天堂は「質的転換」 



意味するもの 


全世代的な市場を形成した SFC 。 PS，SS の普及によりユ—ザ I 
の多 m 、 分散化が進む中で、 N 64の発売が意味するものとは何か 



© Nintendo 












早くもユーザーの期待が高まる「ゼルダの伝説64」 
©1996 Nintendo 


どこまで出来る！？ NINTEND064 


やファミコン時代のマリオを懐 
かしむヤングファミリー層 。 SF 
〇でじっくりと名作只卩〇を楽し 
んでいる一般層。ゲー厶ボーィで 
塾の帰りにパズルゲ I 厶などを楽 
しんでいる低年齢層など。任天堂 
は、ハー ドメ ー カ ー として、これ 
らすべてに魅力あるソフトラィン 
ナップを提示していく責任を負っ 
ている。長期的な視野で N 64を展 
開したい一方で、まずはゲー厶市 
場からスピンアウトしつつある一 
般層も市場に繫ぎ止めておきた 
い。そのために、当面 SFC 、 ゲ 
—厶ボーイのソフト開発にも力を 
入れていきたいが、年末から来春 


に向けて N 64の開発に人材を集中 
させる必要もある。サテラビユー、 
バーチャルボーィと、他にも課題 
は山積みだ。限りある開発力をど 
のように割り当てるか、この辺り 
に任天堂が現在抱えている課題が 
感じられる。 

n 全擇的な大作ソフトが 
求められている現状 

だが、こうした事柄も、言い換 
えれば任天堂ならではのジレンマ 
だ。新世代機のソフト展開が、多 
様なユーザーの嗜好に合わせて、 
他品種小量展開を行つている印象 
すらあるのに対して、任天堂は市 
場を年齢別、嗜好別に分割して、 
それぞれに適した商品を開発して 
いくことを嫌つている。本当に面 
白いゲー厶なら、老若男女関係な 
く売れるというのがその理由。俗 
に言われる「子供向け」「家族向 
け」というゲー厶の分類には、何 
ら意味がないということだ。だか 
ら、任天堂の開発するゲー厶は、 
キヤラクターこそマリオやドンキ 
—コングなど子供向けの物もある 
が、その中身はどれも超一級の出 


来映えである。だからこそ、任天 
堂のゲー厶ソフトは、広く一般に 
受け入れられているのだ。 

もちろん、ユーザーの多様な二 
—ズに合わせてソフトの選択肢が 
広がること自体は、決して否定さ 
れるものではない。また、玩具か 
ら出発したテレビゲー厶が、 PS 、 
SS の優れた表現力を得て、作品 
と言われる存在にまで成長しつつ 
あるのも周知の通りだ。だが、作 
家性や思想性などの、作品作りの 
本質を見失つたままで、ジャンル 
の多様化だけが進むことは、一方 
でエンタテインメントの蛸壺化を 
生む危険性を秘めている。オタク 


の自己満足に終始したゲー厶文 
化。それは、ゲー厶文化をょり矮 
小化させるだけとは言えないだろ 
ぅか。 

だからこそ必要とされる、広く 
一般層を対象とした、本当に面白 
いテレビゲームの制作。過去の任 
天堂のハードと同様、 N 64には、 
それが実現できる可能性が随所に 
感じられる。今は長い階段の中の、 
一つの踊り場にさしかかっている 
のか もしれ ない。しかし、だから 
こそ私たちは、今後の N 64に期待 
してし まぅ のだ。 

(編集部) 









t フライングファンタジーの面目躍如。まるでナイトビアンな小野さんです。 




寅さんが | E 12^7 こは生きています（大阪府し一ちやん) 




スを注文されてました。焼き 
そばをおかずにご飯を食べる。 
なんてデンプンな献立でしよ 
ぅ。ズバリ、任天堂の粘り腰 
の秘密ここにありと見ました。 
メモメモ。 

というわけでお昼休みも終 
わつて会社に入ろうとすると、 
京阪のガ—ド下から小野夜夜 


さん(34歳、独身、ありがと 
ぅ渥美清関西人なら山下清) 
が現れました。「夢の世界へお 
いでよ〜」と手招きです。そ 
丨いえばこんなネタ前にもあ 
りましたつけ。京都の暑さに 
脳味噌がとろけながら、野に 
咲く花のように風に吹かれて 
いく小野さんでした。 


うか。その点パ—チヤレーシ 
ングなんてピ—カンの空が羽 
田を思わせますよね。とかな 
んとか言っていると、ああも 
う任天堂についてしまいまし 
た。お昼時なので腹ごしらえ 
をしてから行きましよう。任 
天堂の制服を着た〇しがロー 
ソンでお弁当を買つていく姿 
が見えます。さすが関西。口 
丨ソン以外のコンビニなんて 
影も形も見えません。中に入 


やつとというかよ—やくと つてビックリ。任天堂製の花 
いうか、ついに任天堂64が発札とトランプが I つもぁりま 
売されました。プロジェクト せんでした。やはりコンビニ 
リアリティなんて言つてた頃 流通はまだまだ実験段階のよ 
が今は昔の物語です。とゆ—うです。メモメモと。近くの 
わけで早速64に參入すること喫茶店に入つたら、任天堂社 
にしました。 員の方々3人が焼きそばライ 

しつかし京都は暑いで- 

す。路面の照り返しが東 
京の比ではぁりません。 

おまけにムシムシしてい 
ます。京都の小学生に快 
晴の空を描かせたら曇り 
空を描いたという小話に 
も、思わずうなずいてし 
まいます。マリオ64とか 

PW 64 の背景がほやけて 一「あのポ—ズつて横笛を吹いているものと 
いるのも気候のせいでしよばかり 思つてました」 (小野さん 談) 


星の数ほどあるソフトメ—力—のアンケ—トハガキで、切手を貼らないですむのは 
セガくらい。この点は「偉い」と褒めてあげたい。(神奈川県ハムスタ) 









卜 ！■ 今のイラストのコンセプトを教えて下さい。 

A 1. 「オレ様登場！！ J です。こ一ゆ一のはダレも描 
かないだろ一な一と思つて…。ちなみにタイト 
)\ah r テクノマジック」。ブラックとかホワイト 
とか魔術にもいろいろあるけれど、ポクはコン 
ビューターを使うんでテクノなんです。だから 
ノ v ックに描いてある)®去陣はポクの召喚用なの 
です。うかつに書くとポクが出てきちやうんで 
勤、ないでね0オレもいかないといけなし、レ"。 
金子さんは非常にお洒落な方ですが、やはり 
作品だけでなく服装や生活のスタイルなどに 
もポリシーがあるのですか？ 

A 2. あります。カッコイイとい3のが基本ですが、 
元は映画や/ Jxltt のカッコイイ人をマネしてたら 
こんなになつちやいました。 

£21とても多趣味な方とお聞きしましたが、今一 
番アツ I 、アイテムは何ですか？ 

A 3. アイテムではないんですが、才カルト好きのポ 
クとしては、 r プエルトリコ j 力 m 、 です。なに 
せ UFO は出るわ、怪生物は出現するわで楽し 
そう。あと色んなイミで r オキナワ j と新宿夕 

_ヵシマヤかな一。 

音楽、映_など最近注目している作品を教え 
て下さい。 

A 4. 映像的に r ジヤイアントピーチ」と r ウォレス 
とグルミット J あとヤバイけど I 7 E の王 J が観 

_たい0 X-F I LE のつづきも早く敝い。 

今、一番注目しているアーティストは誰です 
か？ 

A 5. W&LT (フ アッシヨンデザイナー)。 あと MA 
_ Xo MAX ： Wff ^ ! 

1331ゲームを作る以外でやってみたいお仕事はあ 
りますか？ 

A 6. 架空の人物になれるとゆーイミで“役者さん” 


て魅力的。ポクらの仕事はコッコツためたもの 
をコッコツ作つていく仕事。ためたものを一気 
に^ rr るよ一な仕事に憧れちやいますね0 

F 731 今、銕味のあることはなんですか？ 

A 7. 秋冬モノは何買おうか？つてトコかな一。ウソ 
ウソ r シティーフォークロア」いわゆる都市伝 
説モノに興味があります。そろそろ電脳系が出 

_はじめると思うんで0 

ゲームのキャラクター デザイ ン など ゲームを 
制作されて苦労されていることはあります 
か？ 

A 8. 同じ業界ではあまりないんですが、テーマがバ 
ッティングしちやう事があります。 SiJ の人違が 
同じテーマでスゴイ事してくれちやうと、気お 

_つちやいますよね0 

お仕事をされる時、主にどんなものからイン 
スピレーションを得られているのですか？ま 
た、影響を受けた作家、作品はありますか？ 

A 9. 生活すベてインスピレーションですが、主には、 
ABB び中が多いです0人がいつもは見せなし A 0 
で行動している時間でちあるので…。あと洋モ 
ノのビデオクリップなんか見るときますね。影 
響を受けたのは、シナリオな5手塚5台虫、_ 
な5デビツト • リンチとリドリー • スコツト。 

_センス的にはポツス（画家)。 

221金子さん の 好きな ゲーム、はまったゲームな 
ど心の一本があれば、タイトルとその理由を 
教えてください。 

AIO . 実はパ; 01/^ —ム好きなんです0古いんですが、 
ナムコの「パべ』レの塔」（ファミコン）とかニン 
テンの r レツキングク』レー」（やつりファミコ 
ン）とかはまりました。最近このテの思考型 A ° 
スルが少ないんでちよつとサビシイです。 


n n ^ r I I r 金子一馬： （株）アトラス第—開発部開発課課長グラフィッカーとしてアトラスに入社後、女神転生シリーズ 

I - 1 k M ( ) r 卜のビジュアルデザインを手掛ける。その独特の個性はシリーズの世界親に欠かせないモノで、多くのフアンを魅 

i 35 I l\ \J I ILL 了している。 mm 「女神異聞録 ペルソナ」が 9月2〇日に発売され たばかり。 








ゲ-ム鼷を目财讎篇 


この娜はにの人なに考えているんだろう』とか r コレはどうなんだろか j など、僕がゲ-ム業界に生きていて、その存在や_砰思議に思う人やモノなどに、 

手紙を出してみようという企画の連載です。そして何か返事が返つてきたら、ここに載せてみようじやないか、対談でもしてみようじやないか、というワケなのです」 36] 


指してたヮヶではなく、タマた まゲー 
厶業界に入つてしまつたヮヶなのです 
が(この辺のコトは「飯野本」に詳し 
く書いてあります。ゥヒツまた宣伝だ)、 
この現在のゲー厶スクールの乱立をみ 
てもわかる通り、世の中には将来 ゲー 
厶の仕事に就きたいと思つている若い 
人が相当な数いらつしやるよぅなので 
す。実際に、 NHK やベネッセなどの 
調べをみても、小学生や中学生の将来 
なりたい職種のナント「1位」がゲー 
厶の仕事となつてることがわかります 
(奎は、両方とも1位は「スポーツ選 
手」だが、その中には「サツカー」も 



最近はゲ—ム業界も人が増えて就職難の時代です。 

それでもゲ—ムクリエイタ—になりたい人に、手紙を投函しました。 


备|_』 


どぅもみなさん、オレガ社の飯野で 
す。いや一飯野本(正確には「飯野賢 
治の本」)は大変でした。ナニが大変 
かつて、対談8本に書き下ろしが数万 
文字、取材とィンタビューが数十時間 
の才 I マィゴッドなへビー本なんです 
よ(この部分後書きから持つてきた 
な)。宮本さんや桂三枝さん、楳図か 
ずおさんなどとの面白くて為になる& 
イカして てクセになる「クロ ストー ク」 
に始まり、書き下ろしの「飯野先生の 


ゲーム論」(といつても殆どエッセィ) 
や飯野のヒ ミツが 殆どわかる 「wh a 
t » s E n 〇」、そしてナント袋とじ 
で贈る男度胸の「ェビスからの手紙- 
特別編-」(結構キテるよ)などなど、 
なかなかナィスな内容になつておりま 
.すので、ゼヒお求めください、 もう 出 
ています。「近くに売つていない！」と 
いう人はいくら待つていても再入荷さ 
れません。ゲー厶 ソフト と同じように、 
そう簡単にはリピートはされないの 
で、お近くの本屋で予約してください。 
これだけ苦労して&良い本で750円 
という安さです。ニンテンドウ64のソ 


フト1 本買おぅと思つたら、 13 冊も手 
に入ります。一人でゲー厶していない 
で、この本をあの娘や友達、親友や両 
親、近所の人やお世話になったあの人 
まで様々な人に配つてあげましょぅ。 


藝 


飞隹震人へ 

S たいこ—ります 


さて宣伝が長くな りました が、今回 
の手紙の宛先は C ヶーム業界を目指す 
皆様〉 と 題して、「将来 ゲ ー厶業界に 
進んでみよぅ」とか、「ゲームの制作に 
携わつてみよぅ」など思つている人達 
です。ちなみに、僕は ゲー厶 業界を目 


差し出し人 










「野球」 も 「卓球」 も入っているので、 
それらをバラして考えるとこうなる)。 
きつとこの本を読んでいるみなさまの 
中にも、何人かに一人は 「ゲー 厶の仕 
事に就きたい」という人がいるんでは 
ないでしようか(ほとんどは ゲーム 業 
界の人が読んでいるという気もします 
が)。そこで、僕はこの度ゲー厶業界 
にいる人間として、ゲー厶業界を目指 
している方々に (詳しく 言うとクリエ 
ィターにね)メッセージを送りたいと 
思います。(といっても、もうすでに 
ゲーム業界にいる人にも関係ない話で 
もないので、まぁ読んでください。) 

黯 = T ム業界人 

そ & WSS ませんか 

実は言いたいことはイロイロあるん 
ですが、特に言いたいのは〈就職とい 


うコトを考えるのはもう止めよう〉と 
いうことで t 従来の「就職」=「ゲ 
—厶業界人」という図式をもう終わろ 
う、もう次の時代だよというコトが言 
いたいのです。ゲー厶専門学校のコピ 
1によく見られる「就職率何パーセン 
卜」という文字をみてもわかる通り、 
ゲーム業界へ「就職」することが大事 
であると世間一般では言われています 
が、僕はもうそういう時代ではないと 
思うのです。わずか数年前まで、確か 
に、特にコンシユーマーゲー厶の世界 
では、ゲー厶を作るのは大企業でない 
と資金的にも規模的にも難しかつたと 
思います。と、いうのも開発機材も数 
千万円、ロムカートリッジを作るのも 
1個3千数百円、これでは個人、もし 
くは個人的な集団が「ちょつとしたヤ 
ル気」とか「勢いのあるハナ息」があ 
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るだけではスタートすることが難しか 

つたと思います。しかし、今は開発機 

材数百万、ロムも CD で1枚約千円で 

す、パソコン用だつたら百円ちょいで 

す。手段としても「ゲー厶やろうぜ」 

なんてのもあるし、「創業者支援制度」 

もあれば、マネージメントしてくれる 

人もいる。それがイヤならマックでマ 

ルチメディアソフトを創つたづていい 

んです。あの世界的大 ヒットソフト 

「 MYST 」 を作つたチー厶だつて、 

2 人でマックです。やればできます。 

インターネットで HTML 書いたつて 

いいじゃないですか、僕が今 18 歳だつ 

たら絶対ソレです。それで何が言いた 

いのかというと、若者の(僕も若いが、 

もつと若者)「就職して何とかしても 

らおう」という気持ちが気に入らない 

のです。個人がテクニックだけ付けて、 

じ大きな組織に入つていて 
ん 

け プロ デュ ースしてもらお 
f うという 根性が気に食わ 
: I 'ないのです。もしくは、 
$気付かなぃ内に そ ぅぃぅ 
まレ—ルに乗つていること 
が許せないのです。だつ 
uu て それ じや、歌いたいコ 
卜 もない のに、女に な 


りたいダケの女の子が「小室さんにプ 
ロデュースしてもらおう#」というの 
と変わらないじゃないですか。そんな 
のと「ゲー厶を創ろう」というのは志 
が違うじゃないですか。だってゲー厶 
は「何かが伝えたくて」創っているん 
でしよう？ ラーメン屋 だって「麵が 
茹でたくて」 ラ ー メン屋 をやつている 
わけじゃないです、客においしいもの 
を届けたくてやっています。で、あれ 
ば、その勢いのある内に開業して欲し 
いのです。いや、そんな難しいことは 
いいません、簡単なコトです。〈仲間 
を探して「バンド」を組んで〉欲しい 
のです。これからのゲー厶業界人は 
「就職する」という生き方ではなく、 
「バンド」という生き方を考えて欲し 
いのです。 




技術ょりも思璗視 

だからバン K なんです 


では、—1バンド」という生き方とは 
どういうことでしようか。まず仲間を 
見つけて欲しいのです、同じ思想を持 
った仲間をです。大企業に入ってチー 
厶に「入れてもらう」のではなく、自 
分で「作る」のです(もちろんソロで 
もいいです)。その「作る」という意 
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プロフィール 

飯野賢治(ぃぃの•けんじ) 

株式会社ワープ代表取締役,. 
「エネミー*ゼロ』の追い込 
みと多数の取材と大量の打合 
せと7本の連載と遊びと家庭 
に悩む毎 ru f 飯野本 j は本 
当に良いデキなので、ゼヒ取 
り寄せて読んでみてくださ 

'い 


最近、ゲー厶業界は就職難だとよく 
言われます。そりやそうです、だって 
こんなにイッパイ人がいるんですも 
の。そして誰も卒業したり、引退した 
りしないんですもん。だから新しい要 
素のものしか必要がなくなってきてい 
るんです。新しい要素というのは〈新 
しい意思〉です。ですから意思のある 
トコロに「就職」するのではなく、新 
しい意思を持った「バンドを作る」こ 
とがゲー厶業界への近道だし、それが 
本来の真っ当なゲー厶クリエイターの 
ありかたなのではないでしょうか。で 
すから、主婦であるとか工場に就職し 
ながらとかのゲー厶作り、生涯学習み 
たいなものも〈アリ〉だと思います。 
何よりも大切なのは「意思」なのです。 
それを表現するのは「行動」なのです。 
と、いうわけでそれでは、また。なん 
と、次回は最終回です。 


思が大事なのです。全然へ夕でもいい 
です、思想があれば OK です。今ある 
有名な音楽バンドだつて、アマチュア 
の頃やデビューしたての頃はギターも 
ドラムもへ夕なのが多いじやないです 
か。そのように、とにかく作品を創る 
のです。創って作って練習するのです。 
え？それじや「売れない」つて。当 
り前じゃないですか、なんでゲー厶業 
界を目指す若人達はすぐに「収入」と 
か「安定」を目指すのでしょうか。ど 
この芸術的な分野に二十代前半の百人 
に百人が20数万の給料をもらっている 
分野があるというのでしょうか、ない 
ですよ。高校とか大学とか専門学校と 
か卒業してすぐに飯が食えること自体 
ヘンなんですよ。そうやつて、その時 
出来る機材で期間で作品出して、練習 
して、作品出して、プロになるんです 
よ。そうじやないと、たまたまその時 
技術がある人しかゲー厶業界入れない 
んですよ。技術がないと就職できない 
じゃないですか。でも、僕は就職でき 
なかつた人に諦めてもらいたくないん 
です、もしその人に「伝えたいこと」 
があるのならば。「技術」よりも「思 
想」とか「伝えたいこと」を重視した 
いんです。でもそういう人は就職でき 


ません。表現するテクニックがないか 
らです。だからバンドを組むんです、 
練習するんです、発表するんです。そ 
して上手くなつて、認めてもらうんで 
す。僕は、そういう〈大きな組織に属 
さない〉やりかたこそ、これからのゲ 
1厶制作において重要になつてくる気 
がするのです。まず「属す」のではな 
く、まず「意思」です。「なんとかし 
てもらおう」ではなく「なんとかする」 
のです。僕の友達などでも、大企業に 
属しているヤツが「好きなもの作れな 
いんだよ」とかよく言いますが、そん 
なものは当り前です、その企業の思想 
の下に作業員として属しているのです 
から。では、その人の「好きなもの」 
とは何なのか？何が作りたいのか？ 
本当は何も無いのではないのか？な 
どと思つてしまいます。ゲームの作業 
をしたい人は大きな組織に属して、ス 
タジオミユージシヤンの様に、エキス 
トラの様に、チェーン店に働くコック 
さんの様にモノを生産していれば良い 
のです が、 「意思」や「伝えたいこと」 
があつて、その表現にゲー厶というメ 
ディアを何らかの理由で選んだのであ 
れば、それは自分から行動を起こすベ 
きです。 もし 属すとしても、自分と思 


想の合った、自分のカラーが出せるバ 
ンドを探すべきです。若いから、力が 
ないから「属す」のではなく、若いか 
ら「属さない」べきではないのでしよ 
うか。若くて、一番言いたいことや伝 
えたいことがある時期に、人の作品の 
スタッフ として「加わる」のだけは、 
もったいないから止めて欲しいと思う 
のです。もちろん、僕が言っているの 
は「個人でやっていこう」という意味 
ではありません。〈加わって、意思や 
伝えたいことが薄れるくらいならば、 
同じ思想を持った仲間を探すべきなの 
ではないのか〉という意味です。もち 
ろん、それが大きな企業であるのなら 
ば、それでも OK です。当り前ですが、 
何よりも重視しなければならないの 
は、「就職すること」でも「収入を得 
ること」でもなく、〈自分の意思が入 
つた作品を創ること〉だということが 
言いたいのです。だって、僕は学校講 
師歴もう6年になるのですが、意思を 
持ったヤツでもみんな、就職してしば 
らくする内に意思がなくなっていくの 
ですもの。 
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このメッセージ、前代未聞だと思います。 



がつぶ獅子丸（がつぶししまる） 
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和風格闘ゲームなどがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな28歲。 


.I jp ： , 

gj wm • 11111 mM 

m 




■ ォお知ろせ'水 
この人®せリフ.は 

ひじようにフイ12ツなものなので, 
カットになリました， 


の弓月光の絵でパッヶ—ジゃ広告 
が載つていたのでなんとなく覚え 
ている人がいるかもしれませんが、 
そんな甘い生活 チックな 第一印象 
が、実はブ—ビ I トラップになつ 
ているのがこのゲ—厶の恐ろしい 
ところです。スト—リ—は、現代 


「 



■ 


それにしても恋愛物が 
増えましたよね 


世の中まちがつちよるんじやな 
いかと思うほど恋愛育成物が増え 
ているが、 PS も SS もコアユ—ザ 
I が 18 歳以上の くせし やがつて、今 
時チュ—もなし、ヤリそでヤラない 
BOYS BE な内容で、よく健全 
な肉体を持つスケベな若者どもが 
納得するもんだなあと思う。普通に 
考えりや' そのままエロゲ—化する 
のが当然だと思うけど、僕の周りの 
重度の「ときメモラ—」にそう言 
うと僕は まるでサタニス トのように 
非難されるので、これ以上深く言及 
するのは控えます。しかし恋愛育成 
のバイオニア、エンジン版「ときメ 


モ」の功績はいろいろあると思うけ 
ど、もつとも注目したいのが、恐ら 
くゲ—ム史上初めて 「2個買い」 
「3個買い」 の馬鹿者を多く輩出し 
たことだと思う。エンジンユ—ザ— 
というだけでちょつと 普通と違う 
けど、やつぱ「遊ぶ用」「保存用」と 
かなんかでしょうか。 良く分かん 
ないけどどつかが違うらしい とか 
でまた I 本買う奴らですから、いや 
〜全くあの阪神〇〇〇も 上手いこ 
とやりやがつたな。 


確信犯的なシナリオは 
|見の価値有りかも 


さて今回紹介するのは、 SFC 
で発売された恋愛 RPG 「ラブク 
エスト」 です。このゲ—ム、漫画家 


の東京を舞台に、マザコンで気の 
弱い主人公が、結婚式の最中に失 
踪した花嫁を捜して旅に出るとい 
つた内容なのですが、初めから終 
わりまで確信犯的に差別主義や変 
態性欲、反社会思想に至るまでが 
台詞やシナリオに織り込まれてい 
ます。該当部分をいちいち書くだ 
けで誌面が埋まりきつてしまぅの 
で割愛しますが、主人公も含めた 
すべてのキャラクタ—が心に何ら 
かの障害を持つています。このま 
までも充分問題だらけで良く任天 
堂が許したなと思いましたが、開 
発中は も〇とひどかつたらしく、 
案の定相当な数の内容修正があつ 
たみたいで、たとえばゲ—ムセン 
夕—でそこの人物と話すと、皮肉 
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のつもりか 「この人のセリフは犯 
罪を助長するよぅな内容でしたの 
でカツトになりました J 云々の 

「お知らせ」が入ります。他にも、 
どぅみてもイベントそのものが 引 
つかかつて消滅したに違いない 形 
跡などがそこかしこに見え、この 
ゲ I ムのシナリオライタ—は、も 
しかしたらホントに ただの キ〇〇 
V なのではと思いました。 


シナリオもシナリオですが、他 
のスタッフに関しては、グラフィ 
ックにしろプログラムにしろ、実 
はこいつらスタッフ全員 RPG な 
んか愛してないんじやないかと 思 
わせるよぅな作りです。雑魚キャ 
ラのグラフィックなど、弓月氏の 
原画に似せよぅと努力している素 
振りすら見せません。そもそも本 
当に弓月氏本人が描いた のか疑わ 
しいです。町の人もセリフや格好 
が変態野郎ばかりで、 I 応舞台は 
現代なのですが、なぜか時々ブテ 
イツクの店員やアバ—卜の住人の 


中にどうみても人間に見えない連 
中が入つており、 そのあたりの説 
明はまつたくありません。 戦闘シ 

ステムは、戦うではなく女の子に 
アプロ—チをかけるといつたニユ 
アンスになつていてユニ—クです 
が、相手の女の子が退散する際に 
毎回違つた肉声が入つており、 「お 
ぺろぺろ〜ん」 とか言つて消える 
と、聞いていて力が抜けます。こ 
れが町中だろうがどこだろうが、 
どんな場所でも I 歩か二歩で 戦闘 
になるという、地獄のようなエン 
カウント率で発生します。サウン 
ドもサウンドで、東京を舞台にし 
てるからトレンディな雰囲気に持 
つていこうなどという考えは これ 
つぼつち もなかつたようで、「無責 
任シリ—ズ」を彷彿とさせる BG 
M と投げやりな SE が、このゲ— 
ムの世界観に妙にはまつてます。 
とてもスタッフ同士が相談しなが 
らィベントなどを作つていつた雰 
囲気など微塵も感じられず、まる 
- で 監督のいないアパッチ野球 軍の 
ような無統制さ具合です。いつた 


だと思つてスタッフロールを見た 
ら、なんと出版業界3大〇 △ Xu 、 
生けるキッチュと呼ばれた ☆☆の 
あの人 じ やないですか。しかし、モ 
チべ—ション〇のソフトと危険思 
想のシナリオに弓月氏と、このま 
ぜちやいけない 洗剤をあえて混ぜ 
てしまつたかのよぅなスタッフの 
反骨精神が、絶妙なスカ厶カルチ 
ャ—に昇華してます。このゲ—ム 
の面白さは、 I 発系とはいえ、ス 
卜—リ—展開からディテ—ルまで、 
こちらの常識を見事に外して思い 
がけない展開を見せてくれるとこ 
ろにあります。ゲ—ムの進行 
以外の世界観やセリフでプレ 
ィヤ— を面白がらせるのは、 
ギャグが全—えない 桃太郎 
シリ—ズをを見ても分かる通 
り簡単 じ やありません。無茶 
苦茶ながらラストはちやんと 
締めてますし 「真の gs を演 
じられるのは理性である」と 
笑アップ歌謡大作戦で山城新 
伍が言つているように、奇ゲ 
I を作るにはやはりセンスと 
か高いエスプリが必要という 


ことで しよぅ か。かつて SFC で 
「摩訶摩訶」といぅ R PG がありま 
して、あっちは ギャグの 知的水準 
が低い ので全然面白くなかったの 
ですが、日本のゲ—ム市場もユー 
ザ—も、 Tb ないゲ—ムを笑いなが 
ら楽しむ といった遊び心を許容で 
きるほど成熟してはいないので、 
当然といえば当然の結果になりま 
した。このゲ—ムの業の深さに魅 
せられた僕は、こんな邪悪なエン 
夕—テインメントに挑戦する馬鹿 
共がもう出てこないだろうと思う 
と残念です。 


制作陣の同床異夢さ 
加減が素敵です 
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季節は秋。新学期になり、新し 
い友人もでき楽しい毎日を送る 
中、長期入院の赤い Boy や、学 
校さぼりっぱなしの三堂など、記 
憶から消えつつある奴もいる。そ 
んな時期、留学生だった彼の姿も 
又教室から消えよぅとしていた。 
彼の名はジャガ J 1 0 謎の64ビット 
の頭脳を持つ男である。 

忘れもしない199 4年12月8 
日、彼は日本へやって来た。まだ 
まだ受け入れ先は少なかったが、 
「エイリアン > s プレデタ I 」 ( エ 
イリアン物の ソフト ランキングー 
位)の出来の良さからこれはイケ 
るマシンかもと期待に胸ふくらま 
せていた。 


しかし、1彼は友達をふやすこと 
ができなかった。発売当初こそ卜 
イザらスや秋葉原など、見かける 
ことも多かったその姿は、年を越 
し、春を迎える前に PCIFX よ 
りも早く姿を消してしまった。彼 
の販売数は2000台前後、これ 
だけの友人しかできなかつたので 
ある。このことについて輸入販売 
元だった ㈱ ム—ミンでは、「私ど 
もは輸入卸元としてやっ て たの 
ですが、残念ながら注文数を伸ば 
すことが出来ず、又 I 定量の注文 
を出さないと米国から連絡もない 
状況の中で、縮小せざるを得なか 
つた。」 r 一 部のユ—ザ—からは問 
い合わせもあつたのですが、その 


人たちだけをうまく収束させ r れ 
れば、価格を上げてでも販売でき 
たのでしようが、現実的ではない 
わけで。そういうユ—ザ—を束ね 
るチャンネルを持てなかつたのが 
I つの原因になつたのではないか 
と。」と語つている。これだけを 
聞くと日本に洋ゲ—が合わないか 
ら売れないだけにもとれてしまう 


が、事態はもっと深刻なところに 
あっだのである。それは、海ぬ向 
こぅでも彼は売れていないのだ。 
事実本場のトイザらスでももぅ姿 
はなく、通版リストにタイトルは 
あるが、いつ発売するかは不明の 
ものもあるぐらい、レッドランプ 
点灯しっぱなし。さらにインタ— 
ネットでアタリのホ—厶ぺ I ジを 











イクを見る 
目黒奇生虫 


侵略に備え 

ホームぺ一 
その内容は 


PROFILE 

KENZO OKAMOTO 

TV 、 CF などの造形で活 
躍す 


COMIC by AYUMI SAITO 


r 






えて、ポリゴンによる 3 D モ—ド、 
パ— チャ ルモ—ドなどが加えられ 
ている。元々がよくできた単純な 
システムなだけに大きな変化は見 
られないが、パ—チャルモ—ドが 
なかなかにおもしろい。しかしこ 
のおもしろさも周辺機器としてリ 
リ—スされるはずの HMD (ゴー 
グル状のモニタ— )がないために 
対応できる設定だけが残り、マィ 
ナス 40 %ダゥンなのでぁる。アタ 
リは、マツクスマシ—ン、リンク 
ス、ジャガ—とそれぞれ FC や G 
B 、 新世代機(もぅ死語)がリリ 
—スされる前に発売し、不確かな 
新しさへの突きぬ it たアビ—ルを 
いつもしていた様に思える。そん 
なアタリが次なるアプロ—チをす 
ることにほんのすこし期待しつ 
つ、 さようなら ジヤガ I 。謎の64 
ビットの頭脳を持つ男。 


見ると内部的な事情が切実な状況 
にあることがわかる。そう今回の 
ジャガ I は、前回のリンクスの時 
とは違うのである。現在もジャガ 
I を販売しているメッセサンオ— 
でも在庫分以降は入手できれば販 
売する、とくもの糸より細いモノ 
でしかないのである 。 j 

この状況を映し出しているかの 
ようなソフトが皮肉にもリリ—ス 
されていた。そうあの名作「ミサ、 
イルコマンド」のリメイク版、「ミ 
ザイルコマンド3 D 」 である1°上 
空からふってくるミサイルや、敵 
を地上砲台のミサイルによって擊 
破、都市を守りぬくゲ—ムで、こ 
のリメイク版は、オリジナルに加 
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ギガンテイック完^!です。代々「ボ4 C 
ス£豕」が_し続けてきたという、もう 
一つの巨大兵士を動かして先の巨大兵士 
i う事になつたプレイヤーー行、しかし、数々の_ 
囊が我々の乗る巨大兵士の頭部^^って来た。「コッ 
キン！」「ガンツ”.」「コロゴロ」「コン！」荷ケ！意 
外にモロモロジャンケ！」とズラチャ！ズラチャの操 
る登山用フックに引つかけられて壁面に叩きつけられ 
た！！；は、ネジやパイプ類があつけなくバラけると、 
その本体と思われる柔らかいタコ系の生物は、これ又、 
_と|く、壁面の方に、瑪ける様に転がると、ケム 
リとなつて薄して しまう。 だが襲つ てく る^^の 
数は尋常ではなく ph レイヤー」と r スラチャ」だけで 
はキリがなくも思えた。「ジ イイ」 は未だ固まつたままだ。 

「オツ サン!!もつと速く歩けね 一 のか?!」とプレイ 
ヤー、 r ム オオオ 。籠は向こうの奴と一緒だあ！奴 
が転ばん限り厶ズかしいいい！」「武器はないのケ？ 
オツ チヤン」とズラチヤ、「そうだあ!!ハラんとこの 
デケエ大砲があつたああ!!しかしまだ、ゴ キン！ 調 
ガン！ なんじやあああ、ゴン！ いやつ！ 一 か 


八かじゃああああああ」とオツサン、何や.いワクの 
ある フタ _けるとレバ ー があり、汗でテカツた腕で思 
いっきり髮上げた。「どわぁあ H :」 「よおおし、こいつ 
を戻せばれるハズじゃああっ!! J 「向きはオツヶ 
ィじ ゃ、そら！そおおお!!」「コシユツ!!」オツサンの 
いきおいとはウラハラにの大砲はビクともしない。 

「やはりまだダメじゃつたか…」と巨大兵士が左の 
足を大地に下した瞬間、その震動で、「ゴゴゴゴ…」 
「ガシユウウゥゥゥンツツ!!」議な反動がプレィヤー 
達をコントロールパネルに叩きつけた、と同時に巨大 
な黒い玉が白煙と共に前方の巨大兵士に向かって行っ 
た。玉は大きく下降し始め前方の巨大兵士の右足に… 
「ドツコォォン」「ギガアアア!!」当たつたよぅだ。ネ 
ジれた巨大な橋の様な叫び声を鉄があげている。又し 
てもスローモーシヨンで巨大兵士はかたむき、そして 
止まつた。「ヤツ タジ ヤンケ!!オツチヤン」「よし今 
のうちに追いつこうぜつオッサン」。プレイヤ I 達は前 
方の巨大兵士に追いつくと、後ろからおおいかぶさる 
様な型で頭部から頭部に乗りうつれる体形をとつた。 

も今のショックでピクピクとけいれんしてい 


る。「よし、いいぞ、今のうちに乗りうつるんだ」「ス 
テイールウウ、待ってろうう」とオッサン「ジイイは 
どうするんヶ1!:」「ジイイは俺がかかえて 行く！」 プレ 
イヤ ー達は止まっている前の巨大兵士に乗り移った。 
後頭部から側面へ回って目の：^ M から中へ入るつもり 
だったが、かたむいているために傾斜がきつく、ズラ 
チャのフック^^って 一-つ目の中に入った。 

「ステイールウウ!!」オッサンの娘ステイールが、古 
びた物や新しい i のチューヴ類にからめ取られた様 
な形でいた。「ステイールウ!!パパ だよ！ 聞こえる 
のかい!?」。パパ？オッサンは意外に子煩悩な様だ。 
f からめとっていたチューヴ類が死にかけのへビの 
様にのたうち回り始めた。すると、その上部に人のよ 
うな影が起きあがった。「おっおっ輿乂いいい mi 」 屍ん 
だハズのっおっおっ親父いい!!」「何？何が？」「才 
ッサンのオヤジどんなのケ？」訳の解らないでいる一 
行に 「ジュニア！ 久しいのう!!」としわがれた声が 
返って来た。プレイヤーのかかえていた ノン 
「ジイイ」のマユにヒビが入った。：.^、货；1:^ 
「どゆ事??」…{一藉できんかった、続く…。 


カツト / AYUMI SAITO 
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は f 妻のか？ 



ユ—ザ I は、ゲ—ムメ—力—をどのように見て、そして信頼しているのか？弊誌 9 号アンケ—卜をもと 
に「信頼しているメ —力— S び信頼していないメ—力—ランキング」を制作。ユ—ザ-の$日に迫る！ 


ソフトを 買つてプレィす ると 面 
白かつた。その ソフトと 同じ メー 
ヵーの次回作を買う。やっぱり面白 
かつた。そしてまた次の ソフトを… 
というように成り立つ信頼関係も 
ある。他にも、制作方針や、制作者 
の姿勢などに共感を覚え、そこから 
信頼が生まれる場合も考えられる。 

逆に、買つ た ゲー厶 がつ まらな 
い、 サー ビスが悪い、 メーカー と 
しての 方針が嫌い、自覚に欠ける、 
発言が気に食わないなどが、 ユー 
ザーの 信頼を なくしてしまうケ ー 
スもあるだろう。 

では具体的に、ユーザーはそれ 
ぞれのメーヵーをどのように思つ 
ているのか聞いてみよう！ 


w で耄メ I : ,I UI%!J 
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信頼できるメーカ^―の一位は、 
やはり任天堂だった。 

「今までゲ—ムで遊んできて' 心 
の底から楽しめたものと言えば、 
やはり任天堂のゲ—厶しか浮かば 
ないので」 (北海道黒猫ジジ) 
「ファミコン以来の長いつきあい 
だから」 (埼玉県牛乳ブリン) 
など、ファミコンを生み出した功 
績に始まつて、安定した質のソフ 
卜供給、全世代にアピールできる 
ソフトの内容などがユーザーの好 
感を呼んだようだ。 


N 64が先行ハードに押されて苦 
戦していると聞くが、その信頼性 
は根強い。 

「任天堂には常に業界のトップで 
いてほしい。安心感があるから」 
(東京都 PCO ' 

ゲー厶の質が高い。ゲー厶に対 
するしつかりとしたビジョンがあ 
る。そぅいつた 堅い地盤が ある 任 
天堂は強かった。 

信頼しているメーカーの二位は 
セガ。サターン信者とでも言うベ 
き熱狂的な支持者が多いことが印 


象的だ。ゲー厶ソフト自体のレ 
ベルの高さだけではなく、 

「ユ—ザ—の声をよく聞き、交流 
を図ろうとしている努力が伺え 
るので」 (佐賀県ツトム： 
「やはりゲ—ムを作るのは人であ 
るという姿勢を感じる」 

(徳島県冴月玄之丞) 
という声があるように、積極的に 
開発者を表に出す姿勢が潔い、と 
いうことか。こういつた地道な努 
力で獲得したユーザーの信頼を 
大切にしていつてもらいたい。 











fWWc^WW) 

R PG やアドベンチャーゲームをかなり先まで紹介してしまう所。 ^ 

1あゲ-ム廳卜^械を教えて!^い 。 J 

(東京都トニー•テイエン） 


信頼シナィメ ■力 ■ 


一方で、初心者への対応や、一作 
一作ていねいな作品作りがとても 
好印象のよぅだ。また、格闘ゲー 
厶だけでなく、「バィオハザード」 
のよぅな他ジャンルでの秀作も、 
信頼を厚くしている。 

そして五位は、® iK にユーザーを 
満足させてくれる チュンソフト。 
「期待を裏切らない出来の良いソ 
フトが嬉しい。ユ—ザ—はソフト 
を見てしか判断できないから、ユ 
I ザ I のことを考えてゲ—厶を作 
つているソフト会社がこれからも 
いいと思う」(東京都北川広美) 

少数精鋭主義、新しいジャンル 
の良作を提供してきたことが、ユ 
—ザーの信頼を獲得したようだ。 



「期待を裏切らない」という基本 
がしつかり出来ている数少ないメ 
丨カーであると言えよう。 



では逆に、ユーザーが信頼して 
いないメーカーとはどぅなんだろ 
ぅか？ 

一位は、プレイステーシヨン移 
籍劇が波紋を呼んだ スクウェア。 
「ファミコン時代は好きだつたけ 
ど…」 「 FF の最初の頃はいいけ 


ど…」と前置きがぁつた上で発言 
するユーザーが多く目立つた。 

「スクウェアの最近の動きには か 
なり抵抗を感じます。本当にゲ— 
ムを好きであるがゆえの行動なの 
でしようか？」 

(広島県宮崎久暁) 


続いては、セガと並ぶアーケー 
ドの雄、 ナム n だ。 

昔からのアーケードファンより 
も、「鉄拳」「リッジレーサー」な 
どでプレィステーシヨンの牽引役 
となつたナムコを信頼する新しい 
ファンが多かつた。 

「常に独特のアイディアとセンス 
があつて、ハヤリ物にもナムコ的 
な エツ センスを取り入れていると 
ころに信頼がおける」 

(大阪府みかえら) 


「ナムコがいる限り、プレステは 
大丈夫だろう」(石川県浜名俊明) 

とまでユーザーに言わしめるの 
は、さすがゲー厶のツボを心得て 
いるナムコといえる。常に新しい 
遊びをクリエィトしつづけるパワ 
—が魅力なのだろう。サターンユ 
—ザーによる「ナムコ、参入して 
くれ！」の叫びが多く寄せられた 
ことも付け加えておこう。 

四位は、格闘ゲー厶の第一人者 
カプコン。 今日の格闘ゲームブー 
厶を 作り、自ら 開 
拓した分野をスト 
ィックに追求する 
姿勢がユーザーに 
信頼されているよ 
うだ。 

「いつも新しい こと 
に挑戦しているの 
で」(北海道 J EG ) 
「カプコンのゲ—ム 
は、やればやるほ 
ど上手くなれる要 
素がある」(新潟県 
さくらにメロン) 
格闘マニアの求 
道心を満足させる 
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「PS に 移る ことに 文句は ありま 
せんが、 PS 第 I 弾が出る前に S 
FC で 進んで いた 企画を全部吐き 
出して しまえというよう な ソフト 
発売は納得できません」 

(群馬県小野彰子) 
メ ーカーとしての方針にユーザ 
1がちょ っと 拒否反応を起こして 
いるのか？ いまやハー ドメ ー カ 
1以上に注目を集めるスクウヱア 
だけに、ユーザーもいろいろと思 
うと ころが あるよう だ。 

二位はセガ。信頼しているラン 
キングと同じ順位というのが、あ 
る意味セガらしい。 

「ころころハ—ドをバ—ジヨンア 
ッブする。ハ—ドを愛せない。ア 
—ケ—ドのメ —力—としては素晴 
らしいが…」 (千葉県中澤剛) 
メガ CD 、32 X を購入したもの 
の、対応ソフトが全然出なかった。 
4万円以上も出してサターンを買 
つたけど、今は半額で買えるなど、 
セガハードに恨みを持つている人 
は少なくない。やっぱり、ハード 


を出したからにはその後のフォロ 
1が大切だということだろう。サ 
ターン ではそういつたことがない 
よう、がんばってほしい。 

三位は、信頼しているメ^~力^~ 
一位だった任天堂だ。 

「CD — R 0 M 批判と『任天堂に 
敵はいない』発言が不愉快だから」 
(茨城県でっこん) 
ゲー厶文化を育てた任天堂の自 
信に満ちた発言 (？) が、一部ユ 
—ザーの反感を買ったようだ。 

今後 も 当分は ロム カセットでの 
ソフト供給になる任天堂。価格に 
見合う高品質のソフトを提供し、 
N 64による質的転換が出来るの 
か、注目である。 

また、四位には意外にも SNK 
が入った。 

「サタ—ン、ブレイステ I シヨン 
への移植は何事じゃ！」 

(神奈川県なま子) 
「この頃、変なところにこだわつ 
て、ゲ—ムとして面白くないから」 
(北海道 J EG ) 


ネオジオユーザーにとつて 、 S 
NK のソフトが他ハードに移植さ 
れるのはショックだつたよぅだ。 

また、理不尽な連続技や 、 CP 
U が異様に強いなどの格闘ゲー厶 
のバランスに疑問を持つているユ 
1ザーが結構いた。キャラクター 
作りだけでなく、ゲー厶の本質部 
分の作りをしつかりしてほしい。 

五位には、なにかと話題のプレ 
ィス テーシ ョンを擁する SCE で 
ある。 

「ア—ク、ビヨビヨのシヨツクは 
大きかったのでは…。でも、見捨 
てるにはまだ早い」 

(埼玉県暁の帝王) 
「まだ2年 目と いつても、はずし 
すぎ。最近は良くなつているので 


すが…」 


(兵庫県林浩こ 


やはり、ハー ドメ ー カ^—として 
率先して面白いソフトを出さなけ 
ればならない ところを「ア ーク」 
「ビヨビヨ」などでユーザーに肩 
透かしを食らわせたのは大きかつ 
たようだ。他にも、中古市場を認 


めないなど、どうも良くないィメ 
—ジがあるようだ。プレィステー 
ション自体は良いハードなのだけ 
れど…。 

このように、上位五位の内の4 
つまでがハードメーカーで占めら 
れた。ハードを購入するのは、な 
によりもそのハードを信頼してい 
るからである。それだけに信頼を 
裏切られたときのショックは大き 


0 










信頼シ獄ナィメ ーカー 



1 〇スクウ I ア…70 


w 4位 SNK …32 
5位 SCE …26 
6位コナミ…21 
7位ワープ…18 
8位ナムコ…16 
9位カルチャーブレーン…13 
10位八ドソン…12 (以下略） 

ゲーム批評9号アンケートより「あな 
たが一番信頼しているメーカー及び信 
頼していないメーカーはどこですか？」 
アンケート総計400通 


い。そぅいったユーザーの心情が 
反映されたランキングと言えるだ 
ろぅ。 

また、所有ハード以外のハード 
のメーカーを毛嫌いして、信頼し 
ないと書いてくる例も一部に見ら 
れた。 

以上、信頼していないランキン 
グをお伝えしたが、いかがだつた 
ろうか？ 


では、その他の意見をざつと紹 
介していこぅ。 

•信頼して5るメ—力— 

「ゲ—ムアーッ\徹底的にハ—ド 
の機能を使いこなす上に利益にこ 
だわらない熱いプライドと気構え 
が信頼できる」 

(埼玉県 E 氏の後輩) 
「デ—タイ—スト/メガドラ時代、 
ユ—ザ—の声から『チェルノブ J 
を移植したので」 

(福岡県中川哲也) 
「コンパイル/社員 
が面白いから」 

(多摩市松木 I 忠) 
「ア I トデインク/ 
s LG を I 度とし 
てハズ したことが 
ない！」 

(東京都霜田陣) 

「エニックス/いつ 
も遊ぶ側の立場で 


いてくれているよ 
ぅな気がする」 
(香川県野崎和行) 
「フロムソフトウェ 
ァ\直接利益にな 
らない部分でのユ 


I ザ—サボ—卜の厚さ」 

(千葉県 TEM) 
「 EAv \ 電話で問い合わせた時、 
担当者による応対がとても良かつ 
た」 (東京都ぅびじゃ) 
•信頼していないメ—力— 
「コナミ/最近リメイク物ばつか 
り。キャラクタ—商品みたいなゲ 
—ムも多い」 

(東京都クレイジ—じじい) 
「 SCE \ ノー コメント。 ノ In 
メントの大好きな会社だから」 

(広島県山崎剛) 
「光栄/ソフトの値段が高い」 

(大阪府ポチョムキン) 

「バンダイ \c M との落差があり 
すぎ」 (東京都なんと) 
「ナムコ/ポリゴンゲ—ムしか作 
らなくなつてしまつたので」 
(埼玉県 derReichsoN 
K E L) 

「ジャレコ/ SFC の『燃えろプ 
口野球』で、当時ダイエ—ホ—ク 
スにいた門田選手が右バッタ—ボ 
ックスにいたから。本当は左バッ 
夕—なのに」(青森県中澤正明) 

なかには、「信頼しているし、 


していない」と両方で同じメーカ 
—をあげる人もいた。 

「スクウ H ア\自分に R p G で感 
動と失望を味あわせてくれたか 
ら。 FFW で見極めたい」 

(東京都7中ジャッキ— ) 
「ワ—プ\飯野さんの言うことは 
分かりやすいし、信用できる気が 
する。でも' 何か行動がスタンド 
ブレーっぽく見えて…」 

(埼玉県うり) 
「セガ/ゲ—ムの面白さを教えて 
くれたが、ユ—ザ—を哀しませる 
のも業界ナンパ—1」 

(宮城県 YOMO ) 

「信頼する、しない」は、非常 
に主観に負うところが大きく、な 
かなか難しい部分ではある。けれ 
ども、信頼するということはとて 
も大切なことだ。 

信頼が大切なのは雑誌も同じで 
ある。ゲー厶批評も、読者の皆様 
の信頼を得るために今後も努力し 
ていきます。ゲーム批評を読んで、 
不満や意見があったら、遠慮なく 
聞かせて下さい。 

(編集部) 
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発売後のゲームの事を害いてる所が少ないのが不満だ。 


(香川県猷人キング) 
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ゲ I - a はなぜ面白いのか 





大混雑のうちに幕を閉じた東京ゲ—ムシヨウ。そこは最新ゲ—ムの I 大展示場でした。しかし、上辺の華やかさ 
とは逆に、ゲ—ムらしい仕組みがどんどん失われて来ている時代を証明していたのではないでしょうか。 


有明で開催された 
二つの見本市 


今夏、有明東京ビックサイトで 


小学館が「次世代ワールドホビー 


フヱア」という、ミニ四駆など玩 
具の見本市を開催していました。 
ちょうど「東京ゲー厶ショウ」の 
方と開催場所と期間がばつちり重 
なつていたので、両会場を併せて 
見て来ました。まず、会場に入つ 
てみて、両者の場の雰囲気が、ぁ 
まりに違うのに驚きましたね。第 
一に、来場しているユーザーの年 
齢層が、大きく違つているのが目 
に入りました。「東京ゲー厶シヨ 
ウ」には、 TV ゲー厶にはまつて 


いるコスプレ高校生からスーツの 
業界人まで、たくさん訪れてまし 
たが、あまりに混雑しすぎて、歩 
くのもままならない。展示してあ 
るゲー厶を実際にやっている人の 
割合は、来場数と比べて、意外と 
低かったと言えそうです。 

一方「ホビーフヱア」の方は、 
どうかというと、 小学生を中心に 
した家族連れが多く、全体的にな 
ごんで いる 雰囲気が伝わってきま 
した。また、 ミニ 四駆やバ トメ ン 
など、 さまざまな 玩具の新製品の 
先行発売も行われたため、展示ブ 
丨スとユーザーとの距離が、より 
近づいて いるよう に感じました。 
r ポケモン」の コーナー では、幻の 


ポケモン「ミユー」のプレゼント 
をやりまして、多くの子供達が、 
ゲー厶ボーイを片手に、行列を作 
つてくれました。両者のイベント 
を見て、このテイストの差異は、 
今の TV ゲー厶業界の二極化をも 
象徴しているよぅな気がしました。 

僕は「東京ゲ I 厶ショウ」では、 
なんと一回も展示ゲ^~ムがプレイ 
できなかったんですが、それは、 
入場者数が死ぬほど多くて、前に 
進めないほど混んでいたことだけ 
ではない、と思ぅのです。 TV ゲ 
丨厶は、プレイしてなんぼのもの 
ですから、来場者に可能な限り、 
開発中のゲー厶を触つてもらう、 
展示ゲー厶が体験できる環境を作 


るべきだと思います。ただ1回さ 
えも遊べなければ、そのとき見た 
ものは、 TV ゲー厶である必要最 
低条件に達してない、一方通行の 
メディアであるかも、知れないの 
です。あるいは、ビジネス第一主 
義的な「とにかく十字キーで、な 
んでもいいから操作させよぅ。あ 
とは綺麗な映像がどんどん流れて 
くれば TV ゲー厶になるぞ」とい 
ぅ醒めた商品作りも、潜んでいる 
かも知れない。そこには、ゲー厶 
ユーザーの姿が投影されてませ 
ん。 TV ゲー厶が好きな人なら、 
嫌悪と抵抗を感じるやり方です。 
しかし、これだけ多くの人々が、 
ゲーム業界に流入してくれば、魅 
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プ□フイール 

田尻智（たじり•さとし） 
1965年生まれ。 

(株）ゲームフリーク代表 
取締役。ゲームデザイナ 
一歴15年。代表作「ボケ 
ットモンスター」。著書に 
「パックランドでつかまえ 
て」（宝島社）「新ゲーム 
デザイン」（エニックス） 
がある。 
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悲観的な発言とも受け取られます 
が、僕 も 少なからず同感なのです。 
むしろ、 アタリショック 当時より、 
もっと TV ゲーム界崩壊への病巣 
が深いと思っているのです。 アタ 
リ社が急速に失墜したのは、誰が 
見ても明らかに手が抜かれた、つ 
まらないゲームソフトが続々と粗 
製乱造され、ついに市場が凍りつ 
いたのが発端。しかし、現代のゲ 
—厶界に、脈々と進行する漠然と 
した不安は、何が病巣なのか、ま 
すます分かり難いままに、確かに 
存在しているわけです。 どうも 最 
近ゲー厶がつまらんなとか、なん 
だか 良く 分からないけど、子供が 


いと思ってます。答えは、いくつ 
もぁると思います。 

僕が、ゲームラィターをやつて 
いた頃は、究極の TV ゲー厶がぁ 
るよぅ に思つてました。ゲー厶と 
は、完璧なィメージに向かって作 
り続けられるものだと。でも、本 
当は、ゲー厶それぞれに社会的役 
割や価値がぁりますね。家庭用、 
業務用といぅジャンルだけでな 
く、デザィンにも、シンプルな魅 
力と、 さまざまな 要素が組合わさ 
ったものと。僕自身「ヨッシ ーの 
たまご」で気軽に遊べる物、 r ポ 
ヶモン」で複雑な組み合わせの魅 
力の両方をやりましたが、どちら 
も TV ゲー厶特有の魅力を持って 
いると思います。どちらにせよ、 
しつかりとした骨組みのあるゲー 
厶を作り続けていきたいと考えて 
います。 



力的とは言えない、クールな商品 
もどんどん増えていくものだと思 
います。実際「現代の TV ゲー厶 
は、付加価値と装飾によって、面 
白さの仕組みが隠され見えない時 
代である」と言うと、一方では 
「そんなものは、もはや存在しな 
い。付加価値と装飾も併せてゲー 
ムと呼ぶのである」と反論する人 
もいます。しかし、それは、ある 
程度基礎的なゲー厶作りの力のつ 
いた人の言葉でないと、どうも説 
得力に欠けるのですね。ゲー厶産 
業化の流れの中で、制作者人口が 
増えてくると、経験が浅いために、 
制作基礎力がない人も、多くいる 
わけです。そこで、いろいろな小 
さな言い訳をしながら、自信や知 
識の弱い部分を、うまく正当化し 
つつ、ゲ ー 厶を作る。 「インタラ 
クティブ性が低くても、デモシー 
ンが長いから、これはお得なゲー 
厶なんだ よ」 みたいな。 

任天堂山内社長は、 TV ゲーム 
の未来像について、いかに アタリ 
ショックの轍を踏まずに生き残る 
か、ソフト戦略の照準は、いつも 
そこに あると いいます。しばしば 



ゲー厶をしなくなったねとか、理 
由が漠然として、はっきりしない 
まま、ある日突然、みんな TV ゲ 
—厶から、そっぽを向く時がきて、 
歴史が終わってしまうのを恐れて 
いるのです。 

カウンタ—としての 
ゲ—ムポ•イの意味 

コンビユータの性能が上がり、 
ゴージャスな絵や迫力ある音にコ 
丨ティングされ、 TV ゲー厶は、 
月が欠けていくように、ゲ ー厶ら 
しい仕組みを失っていく。最近の 
僕は、そんなことを感じているせ 
いもあり、ゲームが一人前のメデ 
ィアであり文化であり続ける一端 
を担って、活動する自覚を持って 
いるのです。そして、そういう時 
に、僕にとって一番具合の良いツ 
丨 ルが、ゲ ー 厶ボ ーイ だったとい 
うわけです。仕組みが一番透けて 
見えるハードですから。自分でコ 
ン トロール できるメディアだとも 
いえます。それで、ゲー厶文化を 
守るカウンター、ゲー厶の魅力を 
凝縮しながら、携帯性やネットヮ 
丨ク性をいかした新境地も探した 
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加年 M 商戰の結果 

N 64の登場で話題性は充分だつた今年の夏商戦ですが、その結果はどうだつたの 
でしよう。年末商戦を前に|段落ついた秋葉原からのレポ—卜です。 


夏だ！ 祭りだ！ 丁：>ゲー厶 
だ！ とまでは言わないまでも、 
毎年数多くのソフトが発売された 
この6月末頃から8月。全国各地 
で「銭が！銭が足らんのじや 
——」や「1ぽお〜ん。2ほお〜 
ん。全部で20本も買ぅ物がある」 
などのセリフが叫ばれていると思 
います。特に今年はあの任天堂の 
次世代機(おっと！ 丁|>ゲー厶 
に次世代機は無いって言ってたっ 
け)もいよいよ登場して各社ハー 
ドが出そろつた感があり、どの機 
種を買えば良いのか皆目見当がつ 
かないユーザーも沢山いることで 
しよう。今回は夏を振り返り、こ 


の冬最大の山場を迎える TV ゲー 
厶戦争の現状を整理してみたいと 
思います。 

やはり息切れ 

ニンテンドウ64 

正直やっぱりかといぅ感じがす 
るのがニンテンドウ64の結果でし 
た。先般の日経新聞での販売不振 
の報道通り、とにかく売れていな 
いのです ロク ヨンは。しかし、た 
だ売れていないと言ぅのは語弊が 
あり、正確に言えば「思つていた 
以上に」もしくは「 32 ビット機よ 
りも」とつけ加えていつた方が良 
いでし よう。 


具体的に数字で表せば、発売当 
日に 30 万台、翌週末に 20 万台の計 
50 万台が 6 月分として全国出荷さ 
れたそぅです。しかし、売れてい 
たのはここまでで、7月に入つて 
からは、あまり売れ なくなつ てし 
まつたのです。8月になつても状 
況は好転せず、あまつさぇ販売価 
格が徐々に下落してくるではあり 
ませんか。任天堂や初心会の思惑 
は大きくはずれ、 ロク ョンの在庫 
は小売店に溢れ、 ロク ョンを扱ぇ 
ないはずの二次問屋へも商品が流 
れていくようになりました。日経 
の報道後に開かれた記者会見でも 
歯切れが悪かったように、確かに 


任天堂は1〇〇万台出荷している 
のか もしれ ません。しかし、問屋 
と小売店に一体どれだけの在庫が 
ぁるかは一言も語つてはいませ 
ん。さぁ、今すぐ近くの TV ゲー 
厶ショップを覗いてみましょぅ。 
きつと沢山のロクヨンに遭えるこ 
とでしょぅ。 

500万台達成をめぐる 

SS と PS の競走 

今、ゲー厶業界の中ではプレィ 
ステーションが順調でセガサター 
ンが苦戦していると言われていま 
す。確かに本体の売れ行きを見て 
みると、大体4 :1から5 :1、 





デジキューブと 5 社遍合： スクウェアが 全額 出資でデジキューブを設立したの対し、エニックス、ナムコ、コナミ、ハドソン、 力 
プコンは別のコンビニルートで販売を行うことをアビール。その後9月に両者は歩み寄り、デジキューブを通じてコンビニ流通を行 
うと発表した。この合意の条件として、スクウェアのデジキューブに対する出資比率を5 0%以下にすることが 報道され ている=> 


プ□フィール 

I . N.A (アィエヌエー) 
1967年生まれ。 

いや一下った！下った。 
この所体力が落ちていた 
だけに、さすがに1遇間 
も下痢が続いた日には本 
気で死ぬかもと思ったっ 
す。0157の真っ最中だけ 
に、まわりの人間が妙に 
よそよそしく感じてしま 
い、健康ってすばらしい 
と思うこの夏でした。 
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今号の言葉 


感を抱き、ただでさえ同ータイト 
ルが多いプレイステーションに乗 
り換えてしまうユーザーが出てく 
るかもしれません。 

そして プレイステーションも、 
いつまでも見た目だけで底の浅い 
ソフトばかりを発売するのを止 
め、量から質への転換を計らなけ 
ればユーザーから支持を得ること 
は難しいでしよう。また、ユーザ 
1の混乱を招いている FFVII の流 
通経路の問題も早急に解決しなけ 
ればなりません。 

その他にも、和解を遂げたデジ 
キユーブとメーカー5社連合の茶 
番劇の行方や、その動きが憶測を 
呼ぶエニックスの32ビット機参入 
とますます混迷する T V ゲー厶戦 
争ですが、覇権を握るのは一体誰 
なのでしようか。松〇や NOC っ 
てことはないでしようが。 




場所によっては 10 :1の比率でプ 
レイス テ ー シ ヨンの 方が セガサタ 
丨ンより 売れて いるよう です。春 
の時点ではほぼ互角の勝負をして 
いた 両者の間に、一体何が起こっ 
たので しよう か。 

怒涛の値下げで春の戦いを繰り 
広げたセガ サターン は、 ロクヨン 
に合わせ「ナ イツ」 を投入し まし 
た。セガの弱みで ある マリオ支持 
の低年齢層を獲得しようとの試み 
もありまし たが、ハ ー ドとの同時 
購入に結びつけることはできなか 
ったようです。 

このことは「バーチヤフア イタ 
—」などの業務用からの移植が多 
くマニア受けするという長所を持 
つ反面、一般層からは敬遠されや 
すいという短所を如実に表してい 
ると 思います。結果、ビッグヒッ 
卜と呼べるものは「ナ イツ」 (限 
定版とソフト単品の合計)と「と 
きめきメモリアル」位で、全体的 
にスマッシュヒットが多く、思い 
のほか新規ユーザーの獲得をする 
ことができませんでした。 

一方、相変わらず「鉄拳2」と 
「バイオハザード」の売れ行きが 


好調な プレイス テー シヨンは 、本 
体の方も好調に売れ続けていまし 
た。新作 ソフトも 「No VL 」 
「ストリ丨トフアイタ丨 ZERO 
2」「ト バル N O .1」 r ホポロク 
ロイス物語」「刻命館」「ヮールド 
スタジアム EX 」 「ザ•ベスト2 
800円 シリ1 ズ」「ハイパ丨才 
リンピック•イン•アトランタ」 
などが売れ、絶好調な感がありま 
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しかし、実際は先程挙げた以外 
の大多数のソフトはまつたくと言 
つていいほど売れていないのです。 

プレイス テー シ ヨンでは 6 月 21 
日から8月30日まで89 タイトルが 
発売されましたが、その中でもリ 
ピートして今現在売れていると言 
える タイトルは 前述した約 10タイ 
トル 程であり、 ソフト だけを見れ 
ばセガサタ ーンと 互角の戦いを繰 
り広げていると言わざるを得ませ 
ん。とはいえ流通のだらしなさか 
らずるずると販売価格が下落して 
いくセガサター ンと 比べれば、確 
実に一定の粗利が取れる プレイス 
テー シ ヨンは小売店の救世主だつ 
たことには代わりません。共に年 


末3 〇 〇万台出荷を目指すセガサ 

タ ー ンとプレイステ ーシ ョンの ハ 

—ドの販売状況の格差は、年末の 
ソフトの売れ行きに大きく影響を 
及ぼすことでしよう。 

まずは3社とも足下の 
問題の解決から 

この冬、最大の商戦を迎え、と 
にかくビッグ タイトルの 獲得や発 
表に躍起になつている各社ですが、 
それぞれが抱える問題を早急に解 
決しなければ、この戦いの覇権を 
握ることはできないと思います。 

ロク ョンは おそらく 発表した ソ 
フ トライン ナップの半分程度しか 
年内に発売できないでしようか 
ら、 64 DD を含めた大規模なソフ 
卜戦略の見直しを計らなければな 
りません。タイトルが揃わなけれ 
ば、いつまでたつてもユーザーは 
帰つてこないでしよう。 

セガサターンは、いまだ進まぬ 
リピート体制と価格が下落しやす 
い流通形態の建て直しを行い、ユ 
1ザーも小売店も安心してソフト 
を買える状況にすることが先決で 
す。そうしなければハードに不信 
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ゲ—ムのデザインと1言でいっ 
ても、その分野は多岐にわたる。 
八—ド本体から始まって、ゲ—ム 
システムのデザ N - ン、キャラクタ 
1、グラフィック、サウンド、そ 
して画面レイアウトやタイトルロ 
ゴ、フォジトのひとつひとつに至 
るまで、ゲ1ムは大小様々なデザ 
インの集合体と言える。 

今回は、そういったゲ—ムにお 
けるデザインにヌポットを当てて 
みた。ゲ—ムの本質を作り出すシ 
ステムのデザイン。 □1 ルプレイ 
ング、格闘、メカアクションなど 
におけるキャラクタ彳のデザイ 
ン。ゲ—ムの世界観を構築するサ 
ウンドのデザイン。その他のグラ 
フィックや八—ド本体のデザイン 
など*:。注目すべきデザインを担 
当したクリエイタ—たちが、デザ 
インをどのよう'' -1 C 考え' どのよ/っ 
に作り出していくのか聞くととも 
に、ゲ—ムのデザインの現場を見 
ていくこと11しよう。 

ーデザインと S う切り口でゲ—ム 
を捉えると、また違った世界が見 
えてくる。 

デザインすることを始めたゲ I 
ムたちは、何を語るのだろうか？ 
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ゲ—ムシステムのデザイン。それはゲ—ムに生 


命を吹き込む作業だ。ゲ—ム界を代表するゲ— 


ムデザイナ—は、その難しい作業をどのように 


考えているのか？ 


デザインという言葉、そしてデ 
ザイナ—という呼称の守備範囲は 
結構幅広い。『フアツシヨン』と 
『グラフイツク』と『インダスト 
リアル』と……どれもデザイナ— 
だ。そもそもデザインという言葉 
には、意匠(工夫や趣向のこと) 
を創造•計画するという意味があ 
るが、実際はもつと観念的にとら 
えられていることが多い。もつと 
わかりやすくいえば「デザインつ 
て感じ」という具合に何となく認 


識されているはずだ。 

ご多聞に洩れずゲ—ムの世界で 
もデザインという言葉はしばしば 
使われている。狭義のデザイン、 
つまりキヤラクタ—や背景の創造 
といつたグラフイツクに関わる仕 
事は想像しやすいが、このところ 
にわかに脚光を浴びるようになつ 
てきたゲ—ムデザインとは何か？ 
「ゲ—ムデザイナ—」という呼称 
にふさわしい3人のクリエイタ— 
に話を聞いてみた。 


ゲ1ムデザインとは「一 T マと遊び 
方のバランスを奴ること」小島秀夫 


.^0 


「スナツチヤー」「ポリスノー 
ツ」を生み出したコナミの小島秀 
夫さんは、ゲームデザィンを「ま 
ず第一にゲームの基本となるアィ 
ディア、ゲー厶性の方向付けだ」 
と説明する。 

「ゲー厶デザインというのはゲ 
丨厶のテーマやメッセージと並列 


に存在するものだと思います。僕 
のゲ I 厶制作も2つ同時 スター ト 
なんですが、ゲー厶性を活かしたま 
までテーマ性をどのように盛り込 
むかという部分がいちばん難しい」 
たとえば「スナッチャー」の場合 
は「ブレードランナー」的な世界 
観を実現するという要素とアドべ 
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ゲーム性とテーマ性の両立に挑戦した「ボリスノーツ」。 


ゲーム ss ： にかかわる「6^」 
こそがゲームデザイン中村光一 



「弟切草」や「風来のシレン」 
を市場に送り出した株式会社チユ 
ンソフトの中村光一さんに、斬新 
なゲ^—厶システムをデザインされ 
た背景を聞いた。 

「例ぇば『弟切草』が生まれた 
経緯はまさに足し算でしたね。こ 
のソフトは r 読書はおもしろい j 
というところから始まつたわけで 
すが、本とゲームソフトでは値段 
が大きく違います。値段のギャッ 
プをどうやつて埋めていくか。そ 
れを埋めるのはグラフイックやサ 
ウンドであり、双方向性という要 
素である。それが出来てようやく 
ゲー厶として成り立つんです」 
テレビゲー厶創生期には盛んで 
はなかつたゲー厶デザインという 
「思想」はいかにして生まれたの 
か？中村さんは言う。 

「実際にはテレビゲー厶創生期 
の方がゲー厶をデザインするとい 
つたことが容易に行われていたよ 
うな気がします。今だつたらゲー 


厶雑誌やユーザーが大騒ぎしてし 
まうような変革が、それこそ月単 
位で起こっていましたからね。当 
時からゲームに親しんでいるユー 
ザーにとっては、確かに今でもゲ 
丨厶の本質的なおもしろさこそが 
第一であるかも知れないけれど 
も、後から追随してきた人の中に 
はゲー厶の本質は二の次という人 
も少なくないはずです。現に『ビ 
ジユアルがきれい』なことが購入 
動機となりうるゲー厶もいっぱい 
ありますよね。映画に例えれば、 
『優秀な脚本』だけが、いい映画 
の条件ではないようなもの。監督、 
俳優、 セット その他諸々がバッチ 
リ揃っている名画もありますが、 
個人的には、ある1シーンだけが 
心に残ったために、作品全体が 
『名画』となったものもいくつか 
ありますし。これはゲー厶にも言 
えることで、優れた性能のハード 
が普及した今の時代、ビジュアル 
や聴覚に訴える部分がこれまでよ 


ン チャー という 要素が スタ ー トに 
あった。 

「コマンド式アドベンチャーつ 

て時間が止まりますよね。遊んで 
いるときに友だちから電話がかか 
つてきて中断したら、ゲー厶自体 
もそこで時間が止まつてしまう。 
全然、 リアルタィムじやな いんで 
す。 じや あ、 とう すれば リアルタ 
ィ厶感が出るのかと考えた末、〈云 
話中でも主人公の指は銃のトリガ 
—にあるけど、間違つて撃ち殺し 
てもいけないし、判断が遅れて応 
戦できなければ殺されてしまうと 
いう形で緊張感を出したわけです。 
あるゲー厶性を実現するためには 


ストーリーはどういうものにすれ 
ばいいのか？ストーリー進行の 
ために必要なゲー厶性は何か？ 
という具合にテーマ性とゲー厶性 
の2つを一本化していく作業がゲ 
1厶デザインのポイントです」 
コナミの入社面接で「映画が作 
りたい」と訴え「アホか」と笑わ 
れたという逸話を持つ小島さん 
は、ゲー厶の映画的要素に徹底的 
なこだわりを持つ。 

「僕がいう映画のようなゲー厶 
というのは単にムービーを使った 
ものという意味ではありません。 
演出、シナリオ、照明に至るまで 
の様々な映画的手法を使ったゲー 
厶のことなんです。ただゲー厶が 
映画と違うのは、ユーザーがスト 
—リー進行の時間軸を握っている 
こと。その辺りではインタラクテ 
ィブ性というのが大切なんです 
が、その時その時を楽しみつつ、 
最後には一貫したテーマ性がにじ 
み出てくるようなものを作りたい 
というのが僕の希望なんです」 








どの雑誌も特定のメーカーを持ち上げすぎてます。論評に値しないものまでとりあげていますが、 
せめてページをカットしたりして読者をだまさないようにするべきです。（神奈川県入江学） 



り更に重要にならざるを得ない。 
お粗末なキャラクターがただ動く 
ようなゲー厶では、どんなに本質 
がしつかりしていたとしても、誰 
も評価してくれないでしよう0 
『楽しい』というのと『本質的に 
は良い』というのは別次元の問題 
だと思いますね」 

ハードの進化によってゲー厶デ 
ザィンの領域も拡大されてきた。 
大げさにいえば、技術革新なしに 


「ゲームをテサインする」という 
思想は生まれなかったわけだ。 

「新たなハードを前に『これを 
どうやって使おうか』という率直 
な疑問が、ゲー厶のデザインだと 
いう こと もできます。そういつた 
見方を広げていったところに、新 
しいデザインの発見があるのかも 
しれません。チタンという金属を 
開発した人は、まさかそれが メガ 
ネフレー厶やゴルフクラブに使わ 
れるとは思ってもいなかったでし 
ょう。同様にバッテリーバックア 
ップという技術。パソコンではす 
でにデータを保存するのが当たり 
前だったわけですが、このバッテ 
リーバックアップの技術を使って 
『大作 RPG ができる』と気づい 
たのは、まさしくゲー厶をデサイ 
ンできる人だったわけです」 

と中村さんは語った。 


「ルール作り」こそゲ^―^^ 

デザイン ^ 0 . 田尻智 

「ヨッシ ーのたまご」「ポケッ|社ゲー厶フリ^―クの田尻智さん 
トモンスター」で知られる株式会！は、ゲームデザインを『新しいル 


「それは音楽の制作と通じるも 
のがある」と田尻さん。人間の可 
聴域(耳で聞き取れる周波数の幅) 
は限られているが、それで音楽が 
有限だとはいえない。 

「しかし、実際にテレビゲー厶 
の音や絵が複雑になってくる過程 
でルール作りも複雑になってきま 
した。面白くするのにルールを 
次々と積み重ねていくことで矛盾 
が生じてくるわけです。極めて客 
観的で情緒的なものが入り込む余 
地のないデジタルなルールでも、 
それが多層化してくるとつじつま 
の合わないヶースも出てきます」 
例えば格闘ゲー厶。「双方が攻 
撃して相手を倒す」という大前提 
をルール1。「制限時間あり」が 
ルール2。「制限時間内に決着が 
つかない場合は体カゲージが多く 
残っていた方が勝ち」というルー 
ル3。ルール2と3から「最初に 
一撃を加えて残り制限時間を逃げ 
回る」という戦法が考えられるが、 
これは大前提である「双方が攻撃」 
というルール1に違反する。この 
矛盾を解決するために設けられた 
のが「リング外に出たら負け」と 


1ルを創ること』と定義する。 

「ルールというのはゲームのム叩 
といっても過言ではありません。 
遊びの取り決めこそがゲー厶のお 
もしろさを決めているのです。ゲ 
—厶デザインというのは、つまる 
ところ そのルールを構築する こ 
と。よく ゲー厶デザイナーになり 
たいという人が、新しいゲー厶を 
考えたから聞いてほしいと訪ねて 
きます。『大宇宙が舞台でさあ… 
…つて感じのゲー厶』などと説明 
するけど、それは漠然とした イメ 
—ジでありゲー厶デザインではな 
い。ゲー厶の企画でもない。ゲー 
厶として成立するルールを考案し 
て、初めてゲー厶デザインといえ 
るわけです」 

田尻さんは「テレビゲー厶が複 
雑になる過程でゲー厶をデザイン 
するという考え方が必要になっ 
た」と見ている。 

「見たこともないゲー厶という 
のは実はほとんどないものなんで 
す。ルールを作るといっても、そ 
の大半は既存のルールの積み重 
ね。ただしその組み合わせは無限 
にあるといつてもいいわけです I 
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PROFILE 

小島秀夫 （こじま•ひでお） 

株式会社 KCE ジャパン（コナミコンピュータエンタテイメントジャパン） 
取締役。 r スナッチャー j 「ポリスノーツ」などで映画的手法を用いた作品 
を発表。現在は、ブロデュース • 脚本 • 監督を担当する r メタルギアソ 
リッ KJ を銳作中。 

中村光一 （なかむ5 •こういち） 

株式会社チュンソフト代表取締役 t 「ドラゴンクエスト』シリーズのデ 
イレクタ ー、 r 弟切草」 r トルネコの大冒険」などのプロデューサーを 
動める。最新プロデュース作は「風来のシレン GB 月影村の怪物」。 

田尻智 （たじり•さとし） 

株式会社ゲームフリーク代表取締役3ゲームデザイナー歴1碎。「クィン 
テイ」でブロデビューし、その後「ヨッシーのクッキー j 「ワリオとマリオ」 
などのゲームデザインを手がける。代表作「ボケットモンスター」。 
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「ボケットモンスター」のヒットはゲームデザインの勝 
利と言える。 


素となつてきた。 

「新しいゲー厶マシンの開発に 
よってィメージが広がる」と田尻さ 
んは言うが、ハードの進化に対し 
ても一抹の不安は隠せない。 SS 
にしろ PS にしろハードが進化し 
たことで制作者が楽をする状況が 
確かに出てきている。テレビゲー 
厶がゲー厶である理由が不明瞭に 
なり、『見た目がゲー厶のようなも 
の J が氾濫しているのもまた事実だ。 

ューザーの多くは、例えば PS 
の上で展開されるだけでこれはゲ 
1厶だと思いこんでしまうはずだ。 
しかし、32ビットの_が可能にす 
る優れたグラフィツク、サウンド、 
アニメ ーシ ョンな ど余分なものを 
すべて取り払ったときに、それがゲ 
1厶とは呼べない代物だったとし 
たらどうだろう。ゲームとしての 
骨組みがしっかりしていないとす 
れば、いずれ飽きられる日が来る 
のは自明の理である。 

今回のィンタビューでも r ケーム 
デザイン」という言葉で表現される 
『作業』あるいは『考え^ j に対する 
見解は三者三様である。どれが正 
しいゲー厶デザインでどれが違つ 


ているといぅ 問題ではない。ゲー厶 
デザインとはゲー厶制作の手法で 
あると 同時に、 クリエイタ ー それ ぞ 
れの感覚を意味しているのだから。 

おそらく ゲームデザインの 在り 
方に『王^ j はないはずだ。しかし、 
ひとつだけ断言できることがある。 
それは、もはやゲー厶はデザインと 
いう『作業』あるいは『考え方』抜 
きに創造できないものになつたと 
いうことにほかならない。 

(文責田中裕) 


いうルール 4 ということになる。 

このように「ルール A とルール 
B の矛盾を解決するルール C を作 
り出す作業こそゲー厶のデザィン 
である」と田尻さんは語る。 

田尻さんはハード進化の加速度 
にも言及する。 

「スーパーフアミコンが誕生し 
て、ゲームサウンドが熟成するま 
で2年近い歳月がかかりました。 
ハードの進化はアィデアを促しま 
すが、それを培養するまでには時 
間がかかるんです。ところが最近 
はハードの進化に加速度がついて 
アイデアの培養期間がなかなかと 
れない。新しいハードに合わせて 
アイデアを練つても、ようやくま 
とまつた頃には次のハードの時代 


が来るというジレンマが起こりか 
ねません。僕が『ポケモン J などの 
ゲー厶ボーイソフトの開発を手掛 
けたのも『このハードは寿命が長 
そうだ J と思つたからなんです。こ 
れからのゲームデザインには、ハ 
—ド進化に伴う培養期間との兼ね 
合いが重要になつてくるで しよう」 

田尻さんはデザイナーを目指す 
人に次のようにアドバイスする。 

「ゲー厶を作りたいなら、でき 
るだけたくさんゲー厶をやること 
です。ゲー厶とは無縁の人が おも 
しろいアイデアを出すこともあり 
ますが、結局のところ、アイデア 
とは経験の積み重ねですからね」 

ゲ—ムデザ V ナ—の 
真価が問われるとき 

前述したように黎明期のゲー厶 
制作現場には「ゲ—厶デザイン」 
を意識する風潮はまだなかつた。 
ゲームデザインは、激しい競争の 
なかで数多くのゲー厶が生み出さ 
れるという状況下で発生し、ハー 
ド自体が進化し複雑なシステムが 
常識化するなかで必要不可欠な要 
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横山宏（よこやま•こう） SF メカテザインの第一人者。ゲームでは「キリーク* 
ザ•ブラッド」「カルネージハート」などの制作に携わる。『メカデザインだけでな 
く、サッカーや R PG のデザインもやりますので、業界の皆さん、よろしく j (談） 


、ゲ—ムにおけるキヤラデザインの意味を聞いた。 


キヤラクタ—は、どのように生まれるのか？ メカデザイナ—の 


横山宏氏と、人気格闘ゲ—ム「鉄拳」「ラストプロンクス」の 


テザイナ— 


ゲ—ムテザインは 
映画における演出と同じ 

さて続いて、 ゲー厶 の良し悪し 
にもっとも影響を与えると思われ 
るキヤ ラクター デザィンについて 
の考察である。 ゲー厶 キヤ ラクタ 
1が『記号』に過ぎなかった時代 
なら、画面上のデザィンが原画の 
ティストと 似ても似つかないもの 
だとしても仕方なかった だろぅ。 
原画はキヤ ラク.夕— デザィンのひ 
な形であると同時に『見かけ上で 
は リアリティが 希薄な ゲー厶 内部 
の世界観を具体的にイメー ジさせ 
るための装置』という重要な存在 
意義があつた。 

「いや、それは今でも同じです 


よ。皆さんが考えている以上に、 
パッケージのデザインなどは重要 
なファクターなんです。いいゲー 
厶でも取説の絵が妙にアニメっぽ 
かったりするとすごく残念です 
ね。パッケージや取説といったゲ 
丨厶本体に付随するデザインでイ 
マジネーションを喚起するといぅ 
のは重要なことなんです」 

そぅ語るのは SF イラストレー 
ションの第一人者•横山宏さん。 
彼の名前を知らなくても、 SF フ 
ァンなら1度や2度は圧倒的な迫 
力を持つその絵を目にしたことが 
あるはずだ。「キリー ク •ザ•ブ 
ラッド 2 1__ では、 トー タル •アー 
卜•デイレ クター を務めた。 

「デザインを始める前にユーザ 


丨の姿が浮かびますね。『キ 
リーク』と『カルネージハ 丨 
卜』ではユーザーの楽しみ方 
が そもそも 違ぅ。 それを 踏ま 
えて役者をキャスティングす るよ 
ぅにデザインします。僕はゲーム 
のデザインとは演出であり配役で 
あると 思つているんです」 

横山さんが得意とするロボット 
は、この世に存在しないものであ 
る。しかし一方で もつともリアリ 
ティを求められる分野で も ある。 
存在しないもののリアリティと 
i ? 

「そんなに難しいものではない 
んですよ。『このロボットだった 
ら大型トラックぐらいの大きさか 
な。じゃあ視点はこのぐらいで。 


それとも 乗用車 
ぐらいのスケールかな』 
といぅ感じの、まあ、非 
常に子どもっぽい作業 
なんですよ。制作会社 
との打ち合わせのとき 
でも、ロボットの動き 
はだいたい伝わります 
ね。ただし、大人数で 
作るだけにニュアンス 
を伝えることの難しさ 
といぅのはありますけ 
ど . 」 

横山さんはトータ 
ル. アー トニアィレクシ 
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ゼク シー 


「パーチャ」と比較されたことで、 
アクの強さが指摘されることにな 
ったが、 もし 「鉄拳」が先行のアド 
バンテージを取つていたとしたら 
「バーチャ」が『地味だ J と受け取 
られていたかもしれない。 

ゲー厶のジャンルごとに「らし 
さ」というものはあるのだろうか。 
開発陣は格闘ゲー厶らしいキャラ 
クター作りを意識したのか？ 
「動きと連動して見栄えがする 
デザインでキャラクターを作りま 
した。『鉄拳 1 J ではパンチやキッ 
クの軌跡が美しく見えるように、 
拳を大きくして腰を小さくするな 
ど意識的に誇張した部分がありま 
す。ただその過程で生まれた『鉄拳 
1 J キャラのプロポーシヨンが一部 
で不評だったため『鉄拳 2 j ではよ 
りリアルなデザインを心がけ まし 
た。 r 3 J はより進化したデザイン 
をお見せできるはずです」 

ちなみに「鉄拳」ではポールが 
いちばん早い時期に形になってい 
る。ポールこそがシリーズの標準 
モデルなのだ。 

「キャラクタ ーデザインで参考 
にするものは数え切れません。映 


ョンという思想を推し進めること 
が今後の課題だという。 

「 CG 全盛の昨今ですが、グラ 
フィックをやるからには絵を勉強 
しなければダメです。 CG がうま 
いというのは絵がうまいというの 
とは別物なんですよ。海外のゲー 
厶の場合、省略した CG の中にも 
隠しても隠しきれない圧倒的な画 
力が見えてきます。その点、日本 
のゲー厶はアニメの絵をそのまま 
使つたものが多くて、画力という 



点では大きく引き離されているの 
が現状ですね。アニメ絵ですらな 
く、アニメを真似た オタク 絵が少 
なくありませんから。また機械に 
頼りすぎると、デジタルの海に溺 
れるという危惧もあります。ハー 
ド自体の凄さで絵を評価するとい 
うのは間違いだと思いますね」 
今後のゲームデザィンの行方に 
も一家言ある。 

「これからは総合ビジュアルと 
いう考え方がゲー厶作りの課題に 
なるでしよう。先に 
触れたとおりパッケ 
—ジも含めたデザィ 
ンです。映画制作と 
同じように監督が、 
ポスタ^—のデザィン 
にまで気を配るよう 
なシステムができれ 
ば、良質のゲームが 
増えるでしようね。 
また、今後は『この 
ゲー厶は誰の絵を使 
つているのか』とい 
うことが重要視され 
るようになるはずで 
す」 


格闘ゲ—ム•まず 
最初に「格闘」ありき 

ゲー厶キャラクターデザインの 
方向性でとかく比較されがちだっ 
たのが、 3 D 格闘ゲームの「パー 
チャフアイター」と「鉄拳」であ 
ろぅ。 3 D 格ゲーのスタンダー ド 
であった「バーチャ」に対して 
「鉄拳」が 『 B 級』的な受け取ら 
れ方をしたのはまぎれもない事 
実。 ところが、 「鉄拳 2」 では前 
作の持ち味を活かしつつも、万人 
ウケするデザインを構築した。 

「鉄拳」シリーズのキャラクタ 
—デザインのコンセプトは「まず 
最初に格闘技ありき」だとナムコ 
デザイナーチームは回答する。 

「採用した格闘技の持つ印象を 
表現するために必要なデザインを 
考えることから始まりました。 ジ 
ャツクなどは例外で『怪力で機械 
的なもの J といぅ設定からデザイ 
ンしています。 2 D でのデザイン 
か 3 D ポリゴン上でのデザインか 
と聞かれれば、これはやっぱり後 
者ですね。実際に画面の上で完成 
度を高めていきました」 


回 
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個性があればプレイヤーも選択し 
やすいでしょう。反対に類似 キヤ 
ラがいれば、それぞれの魅力が半 
減す ることになる わけです」 

「魅力のあるキヤラクターはプ 
レイヤ^~の分身である」と安部さ 
ん。プレイヤーの心の中にある 
『もうひとりの自分 J を具現化す 
ることがキヤラクターデザインの 
べースになつているのだ。 

キヤラデザインに対するこだわ 
り、そして思い入れもまた三者三 
様である。あえて共通項を示すと 
すれば『現実』をいかにゲーム内 
で再現し、プレイヤーの心の琴線 
に触れるかということになろうか。 

いずれにしても、かつてのゲー 
厶では r 記号』作りに過ぎなかっ 
たキヤラデザインという作業が、 
今では確実にゲー厶の本質の一部 
に昇格しつつあるのは間違いない。 


わけです」 

安部さんは格闘ゲー厶のキャラ 
クター作りに大切な要素は『興味 
を誘ぅこと』と『感情移入できる 
こと』だと説く。 

「キャラクター全員がストリー 
トフ アツシヨンであるといぅ こと 
も感情移入へのひとつの工夫です 
が、キャラクターデザィンでもつ 
とも重要なのは、プレィヤーの望 
むものを把握すること だと 思いま 
す。また、ゲー厶内における各キ 
ャラクターのポジションを明確に 
する こと も忘れてはなりません。 
わかりやすくいえば他のキャラク 
ターとの差別化ということです。 


画や写真集、ファッション誌やマ 
ンガはもちろん街を歩く人など 
様々です。デザィン上でいちばん 
大切なものは、やはり全体像とい 
ぅこと になりますが、髪型や リス 
トバンドなどの小道具といつたキ 
ャラ固有のワンポィント的なもの 
も疎かにできませんね」 

キャラクタ—はプレイヤ— 
の分身でなければならない 

参考にするものがファッション 
をはじめとする様々な流行という 
点では、セガの「ラストブロンク 
ス東京番外地」も同様だ。 こち 
らの基本コンセプトは『武器を使 


うこと』『シリアスな雰囲気とリ 
アリ テイ j 『東京の イメージ 』『世 
界観の卜^~ タルイメージとして夜 
であること J の4点 だと デイ レク 
ターの安部顕信さんは言う。既存 
の 3 D 格闘と比べて現実よりの世 
界観がキーワードだ。 

「デザインは先に挙げた基本コ 
ンセプトを念頭においた上で『使 
用する武器とキヤラクターのイメ 
—ジ J と『各キヤラクターのバラ 
ンス』を考慮して行いました。武 
器ひとつとっても単純に割り当て 
ただけでなく、キヤラの性格がフ 
イードバックされているわけで 
す。ヒロイン洋子で説明するなら 
ば、まず『自分の意思ではなく、 
周囲の人から頼られて闘う J とい 
うイメージがあり、そこから自我 
を押し殺し、無表情なゲー厶中の 
洋子につながっていくわけです。 
トンファ ーを使うのは、女性が持 
っていても違和感がないなどの理 
由で決まりました。また、彼女は 
サバイバルチームに所属している 
ことから迷彩服がチヨイスされ、 
さらにより現実味のある ス トリー 
トフ ァッシヨンに近づけたという 






制作者インタビュ— 

2 D 格闘ゲ—ムの中でもひときわキヤラクタ—デザインの 
上手さが光る「わくわく 7 J の制 iKS 話を聞いてみた！ 


編集部(以下編)：「わくわく 7」 
の7人のキャラクターが生まれた 
背景をお聞かせ下さい。 

植田：スタッフが「ギャラクシ— 
フアイト」とほぼ同じなんですが、 
それが SF 路線だつたので、今回 
は親近感があるといぅか、親しみ 
やすい雰囲気の世界でいきました。 
むらきち：「わくわく 7」 のほの 
ぼのと した 世界から考えて、主人 
公の年齢を下げた方がいいんじや 
ないかといぅことであえて少年な 
んです。少年の方が元気つぼくて 
わくわく するじやないですか 
(笑)。それと対になるアリ—ナは、 
お姉さんタイプ。デザイン的には、 
ひとつポイントになる部分が必要 
だろうと耳を特徴的にしたら、普 
通の人じやないモノになつて 
(笑)。スラッシュは、長髪、美形 


キャラが必要だろうということで 
デザインしてみました。 

喜多：ダンディ—は途中でデサイ 
ンが大幅に変わつたんです。最初 
は半分メカという設定でした。で 
もメカにすると書き込みが大変だ 
し(笑)、オヤジとメカが合わさ 
ると世界観的に浮いてしまうので 
変更しました。まるるんは、ズバ 
リ怪獣。前作のギユンタ—よりも 
つと親しみやすい感じで。それだ 
けでは寂しいので、背中に女の子 
を背負わせようと。 

植田：あの女の子も、最初は原始 
人の服を着ていたり、いろいろシ 
チユエ—ションがあつたよね。ま 
るるんは自分のわがままで入れて 
もらつたキヤラなので、個人的に 
いちばん好きです。デザイナ—に 
雰囲気を「トトロみたいな感じで」 


と伝えたものが出来上がってみる 
と、やっぱり「トトロみたいだ」 
と言われたね(笑)。 

むらきち：まるるんの初期デサイ 
ンは' ゲテモノ系の変な怪物だっ 
たりします(笑)。テイセは、口 
ボットの女の子のイメ—ジを募集 
したら、みんなあんな感じのデザ 
インだったという(笑)。目が隠 
れているけれど、アンテナが本当 
の目だったりして(笑) 

編：怖いですね (笑)。 

植田：まさにカタツムリ！でも 
蜜はかわいい目があるんですよ。 
喜多：ボリタンク Z は、戦車でい 
こうという案もあったんですが、 
「戦車に足払いは効かないだろう一 
って言われて(笑)。それでロボ 
ットになったんですが、ロボット 
ならば機械的なものより、アニメ 
的なデザインの方が、動かしやす 
いのでそうしました。 

編：キヤラクターをデザインす^ 
際に苦労した点は？ 

むらきち：とにかくサブキヤラク 
夕—を入れて販やかにしました。 
ダンデイ—には華がない(笑)と 
いうことで女の子や猫をつけた 


り、ポリタンク2に署長と警察犬-7-|| 
を乗せたりして。 巧沢れ 
喜多：他の格闘ゲ|ムのキャラと%,デ 
似ては駄目なので' 意外性を追求0对<71 
するために苦労しました。 パ7|5 
植田：余談ですが、「わくわく 7」く to<w 
をカタカナで書かないで下さい fc<£l 
ね。「ワクワク7」だと、7が5つ: rB : 移 
並んでぃるみたぃですので(笑)。?-5 
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2 0の個性 
初めての出会い 


編：今日は個性的なデザイナーで 
あるお二人に、発想の原点、デザ 
イン観などをお聞きできればと思 
つています。まず小林さんは、ゲ 


丨厶の仕事は…。 


小林：「ロマンシングサ•ガ」 
が初めてです。それまでは小説の 
挿し絵とかイラストを描いていた 
ので、どぅやって描けばいいのか 
全然分からなかつたんです。でも 
私はキヤラクタ—ですが、金子さ 
んはキヤラクタ—もクリ—チヤ— 
も全部デザインされるんですよね。 


金子：そぅです。全部やつてます。 
でも、ほとんど意地ですよ。関わ 
つてから長いんで、下手な頃から 
の変遷を全部見られてる。新人賞 
とつたマンガ家がだんだん上手く 
なつていく感じ(笑)。悲しいで 
すよ。 

小林：それは誰でもそうですよ。 


金子：そうかなあ。いきなり上手 
い人つているじやないですか。 

小林：そういう人は特別。みんな 
段階的に上手くなるものですよ。 
私の場合は人描くのが好きだから 
まず人を描く。デザインはその後 
にく るんですよね。 

金子：僕はデザインかな。そこに 
自分の好きな物がものすごく出ち 
やう。流行つてるスニ—力—とか 
T シャツとか使つちやつて、会社 
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の人に怒られるんですよ。 

小林：自分が着ている服とか。 
金子：欲しいけど買えないとか、 
自分には似合わないものとかも。 

小林：流行もそぅだけど、小さい 
頃に見たものって出てきません？ 
金子：もぅ、モロ出ますよ(笑)。 
小林：出ますよね。なぜこんなに 
なっちやったのって(笑)。 

金子：ライフスタイルまで真似し 
て。モロ僕はルパン三世(笑)。 

小林：ゲ—厶批評に書いてあった 
(笑〇 

子供の頃に見た 
TV の影響 

金子：日テレとか、「太陽にほえ 
ろ！」じ やないけど、そんな系統 
が多かった じ やないですか。それ 
にモロ影響された。 

小林：私も両親が共働きだったか 
ら昼間つからず—つとテレビでマ 
ンガとかドラマとか見てた。 

金子：僕も両親が共働きなんです 
よ。うちはお寿司屋さんなんです 
けれど。そういつた意味では同じ。 
僕もテレビばつか見てた。 

小林：あの、無国籍アクションド 


ラマ、何でしたつけ。 

小林、金子：(声を揃えて)「キ 
丨ハンタ—」(笑)。 

小林：から始まつて。 

金子：「アイフル大作戦」とか。 
僕は「ブレイガ—ル」も好きでし 
たね。 

\ t \ \1. r \ t- \ 〇 

づ材■はしは I はしはし 
金子：すごく楽しく作つてあつて。 
小林：あのはちやめちやな感じが 

(笑)。 

金子：よかつたですよね。すごく 
影響を受けてます。「アイフル大作 
戦」とか格好よかつたですもんね。 
小林：「アイフル大作戦」すつご 
い好きでしたよ。 

金子：最後にみんな死んじやぅん 
ですよ。事件片づけてああよかつ 
た。でも爆弾かなんかが最後に残 
つててみんな爆死。 

小林：誰も残らないんですか？ 
金子：確か全員爆死。終わり方ま 
で哲学的なんですよ(笑)。昔の 
ヒーロ —つて破滅的に終わる。そ 
れがまたいいんです。なんか破滅 
願望みたいなものを感じません？ 
小林：どつかにね。そういうもの 
があつた。 


金子：昔のドラマみたいに今 ここ 
に突然中国人がきて「タスケテク 
レ」とかいつたらワクワクしちや 
いません？(笑) 

小林：そうですね(笑)。 

金子：面白いっすね、小林さんっ 
てすつごいエレガントなィメ—ジ 
だつたから。 

小林：全然違うんですよ、特撮も 
ゴレンジャ—までは見てた(笑)。 
金子：小林さん、なんか男っぽい 
っすよ。 

小林：いや、他に見るものがなか 
ったから。あと、私、昔の時代劇 
がすっごく好きなんです。 

金子：なんか昔の時代劇キャラク 
夕—ってすごい魅力的です 
よね。座頭市とかっ 
て大きなリスク 
しよ つてる け 
ど、強いじや 
ないですか。 

小林〔いそう 
でいない。リ 
アリティがあ 
るヒーローと 
いうか、 ヒー 
口 I を感じさ 


せてくれるヒーロ—。みんな哲学 
ちゃんと背負ってたんですよね。 
金子：片腕無いやつとか描きたい 
んですけどできないんですよね。 
小林：チェック入るんですか？ 
金子：うるさいんです。「片手な 
いの困るよ」といわれちやう(笑)„ 
小林：クリ—チャ—はいいんです 
よね？ 

金子：任天堂さんはうるさかっ 
た。「何で裸なんですか」って 
(笑)。だってそうじゃないと変で 
しようと説明すると、「じやあ、 
分かりましたから乳首を取ってく 
ださい」。取つたら永井豪さんの 
マンガだよって(笑)。 











小林：そんな感じで来て。で 、 T 
V の後は、高校の2、3年くらいで 
洋楽にハマるんです。でもそれも3 
f らいで飽きちやつたんです。そ 
の後は、それまでもたまに行つてた 
んですけど、同人誌の即売会に行 
くよぅになつた。いきなり(笑)。 
金子：何で？ 

小林：ずつと絵は好きで描いてた 
んですよ。 

金子：絵を描きながらドラマ見 
て、洋楽はまつて。マンガ描いて。 
小林：そうです。マンガとか絵を 
描いてて。で、雑誌でイラスト描 


かないかつていわれて、勤めなが 
ら絵を描くようになつた。 

金子：それがお仕事の始まり？ 

小林：そうですね。その編集部が 
会社の近くで、週に2、3回遊び 
にいつて、そこで新しい人と知り 
合つていろんなものを見るように 
なつた。 

金子：吸収しはじめたんですね。 
小林：それでなぜかいきなり「聖 
闘士星矢」にハマつてしまつたと 


いぅ(爆笑)。 

金子：すごいですね。 

2人をつなぐ 
意外なキ—ワ I ド 

小林：丁度7年勤めていた会社を 
辞めた頃だったんですけど、挿し 
絵の仕事が増えていくのと同時進 
行で「聖闘士星矢」に7年間くら 
いハマった。長かったですよ。 
金子：僕、当時アニメ—夕—で描 
いてました、「聖闘士星矢」。 

小林：そぅなんですか。 

金子：キ—ワ I ドは「聖闘士星矢」 
だったんですね(笑)。描いてま 
したよ。黄金聖闘士いっぱい動く 
からやだなあ、って(笑)。 

小林：すごかったですよ。よくあ 
んなデザインしたなと。私、タツ 
ノコのアニメがすごい好きで、入 
りたいと思ってたんですよ。それ 
で高校時代に現場を見たいと思っ 
てタツノコブロと日本アニメ—シ 
ョンに行ってみたんですよ。 

金子：日曜日の大御所ですよね。 

小林"で、なんか…、ちよつと違 
う。別にアニメ—夕—じやなくて 
もいいやって(笑)。 


金子：僕は、ダンサ—になりたか 
つたんですよ(笑)。トラボルタ 
見て ti れて、あの格好も上野とか 
でちゃんと揃えて。ディスカ—で 
したからね。よくカツアゲされま 
したよ(笑)。あんな恰好してデ 
ィスコ行つているとヤクザに指命 
手配するぞなんていわれるんです 
よ。指命手配されるとどこの店で 
も遊べなくなるんです。 

小林：そんなに暴れてたんです 
か？ 

金子：いや、そぅでもないけど。 
靴の力力卜でよく殴られた(笑)。 
だ—つて走つてきて、カカトでち 
ゃんと目を狙つてくる(笑)。 

編：ケンカは強かつたんですか？ 
金子：ケンカはしたけど強くはな 
い。逃げてましたから。そんな経 
験、いい感じにゲ—ムに出せると 
いいんですけどね(笑)。今でも 
ちょつとは出してますが。 

小林：ゲ—ムの中の台詞には口を 
出されるんですか？ 

金子：お話のところから考えてる 
んで、します。 

編：最初に世界観に統一をとつた 
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QBE 蓍❿ 

t あなたのゲーム糠誌への 4 




►+典 hi えて卜さい。 


本誌と付録を別にして高くなるのなら、付録の内容を本誌内でおさめることはでき 
ないのか？ （大阪府平新一） 


(笑)。小林さんがファッションの 
方に目を向けられたのは？ 

小林：割と最近なんですよ。最初 
はバブルの時のすごいゴ—ジャス 
な模様の服とかに目がいつて。 
金子：面白い人は面白いですよね。 
最近 w&k T (注 1) が好きで。 
好きなんですけど、なんかだんだ 
んすごくなる(笑)。実際に売つて 
いるらしいから怖いですよね。テ 
ィエリー•ミュグレー(注 2) と 
か。 ちよつ と イツちやつた 感じ。 

小林： SF 映画とかで出てくるよ 
うな。 

金子：特撮な感じ。でもあの人た 
ちつて自分達でテ—マを提案して 


金子：そうですね。まあ、統一感 
がないようで、あるようでという 
感じなんですけどね。 

編：小林さんの場合は企画だけ伝 
えられて。 

小林：そうですね。キャラクタ— 
のブロフィ—ルがあつて。いつも 
「いいように描いてください」つ 
て言われるんです。それで下書き 
を向こうが見て、「ちょつと違う 
方がいいな」つてたまにいわれて 
直したり。 

編：デザィンする際に常に意識さ 
れていることはありますか？ 

小林：それも好きなようにやつて 
ます。世界やキヤラクタ—ができ 
てないと描けなかつたりするん 
で、勝手に自分で作って描く。ス 


クウエアが考えてるのとは違ぅけ 
ど、まあいいやって(笑)。 

金子：お遊び先行してますよ 
(笑)。絵の印象でゲ—ムすると、 
逆に「あれっ？」って。盗賊とか 
踊り子とか、ボ—ズがまたいいん 
ですよ(笑)。腰はひとつポイン 
卜ですよね。腰をおろそかにして 
いる人が多い中' 小林さんのはお 
尻がいい感じ。 

小林：でも本当に大したことでき 
なくて。私は、これでいいんだろ 
ぅかって思ってるんですよ。 

ロマサガに隠された 
意外な秘密 ^ 

金子：でも美形キャラ格好いい。 
男が惚れますよ。ロマサガーのホ 
—クとか。 

小林：あれ「リボンの 
騎士」に出てくる海賊 
ブラッドがモデルなん 
です。 

金子：僕、実は手塚治 
虫がすごい好きで。今 
ドキツつとしました。 
小林：海賊っていわれ 
てどうしようかと思つ 


て。やっぱりブラッドだなって 
(笑)。でも本物はもっと格好いい。 
金子：不精ひげが生えていて、で 
も美形。あと、ロマサガーにサル 
I インつていたじゃないですか。 
あれが格好良くて。 

小林：あれ、ヤバいんですよ。ベ 
ニスケ—スが付いてるんです。 
金子：そんなの付いてました？ 

小林：はい。 

金子：え—っ、やった—。大好き。 
もっとやって下さい(笑)。でも 
分かんなかったですよ。 

小林：分からないようにやったん 
で。でも友達はちゃんと見てて。 
「やめろ—っ—.」とか「格好いい 
人にやるな—」って(笑)。 

金子：そんなの付けてたんだ。 

小林：そうなんです。 

金子：やられた—っ。すっげえ悔 
しい。あんなにダンディ—なのに 
キワモノだなんて。先取りじゃな 
いですか。何が先取りなのかよく 
分かんないけど。悔しいなあ(笑)。 

ファッションへの関心そして 
デザインするということ^ 

編：話を戻させていただいて 


















(注 1) ロンドンのファッションブランド。 メンズ が 強い。（注2)’70^代後半の パリ.コレを 代表する デザイナー。 （注 3) ジョン.ガリアーノ。 
ロンドンの 前衛派 デザイナー 0 (注 4) 丄 P . ゴル チェ。’80年代、 バリ•コレに 前衛的な傾向を作り出した デザイナー。 （注 5) ジャンニ •ヴェル 
サーチ。 ミラノ •コレクションの 地位をたかめた デザイナーの 1人（注 6) イタリアのデザイナー。 下着 ルックが 特徴的。 



いるじやないですか。そぅいぅ気 
持ちは僕にもあるんです。キヤラ 
デザイナ—つて割と考えなしでや 
つている人が多いんで。 

小林：売れる服を作るのが目的の 


人達と、自分の世 
界を描きたい。誰 
が着ようが着るま 
いが構わないとい 
う感じですよね。 
金子：ひとつの作 
品ですからね。 

小林：最近だと、 
ガリア—ノ (注 3) 
とかゴルチェ(注 
4) とか、ティエ 
リー•ミュグレ— 
もそうなんですけ 
ど 。 A •マツクイ 
丨ンとかも。 

金子：すごいです 
よ。品がないです 
よね(笑)。 

小林：服自体に存 
在感ありすぎて。 
それなりの人が着 
ないとダメ。 

金子：ヴェルサー 
チ(注 5) なんて、西武とかで見 
て「うわ、100万円やん」つて。 
小林：ちよつと非現実的な感じが 
楽しい。彼の服は外国人の肉食獣 
的な部分なんですよ。 


金子：うまいこといいますね。 

小林：でも着ると、たいがいお水 
系になつちやう。 

金子：そうですよ。ドルガバ(注 
6) ( ドルチ H & ガバ—ナ) とか、 
好きですよ。ドルガバ結構持って 
ます。でも' 卜—タルでいうと危 
険ですよね。 

小林：自分達の作品という感じで 
作っている部分ありますよね。 
金子：でも、いいですよね。小林 
さんはああいうの作れて。目とか 
光つて。目とか光る ようになりた 
いな、俺も(笑)。 なりたく ないで 
すか？僕は自分でマックで描い 
てるんですけ ど、 自分の写真の目 
を光らせたりして。楽しいつす よ。 
小林：マックとかで絵を描くには 
どう すればいいか全然わからな く 
て。 

金子：描くというより加工すると 
いう感じです。 

小林：直接描くんですか？ 

金子：僕なんかはそつちでやつて 
ますね。普通に着彩したやつを採 
り込んで光の素材とかを合成して 
あげる。なかなか不思議なものに 
なるんですよ。でもそれが手で出 


来ちやうからな、小林さんは。 

小林：それはひとつの技法みたい 
なもの？ 

金子：そうです。僕的にはひとつ 
のアイデンテイテイ。ようやく自 
信が持てるようになってきたとい 
う感じです。今まで、我流で権威 
がないというのが一番コンブレツ 
クスだつたんで。 

小林：それは、あまり関係ないと 
思いますよ。 


なぜ作るのか 
そしてど10魅せるのか 


金子：でも違う形で見せなきゃと 
いう部分。すごくありましたね。 
小林：個性とか、自分はこれだ、 
みたいなのがやっぱりあるといい 
ですよね。 

金子：認識はしてるんですけど、 
それに自信が持てないんですよ 
ね。 

小林：そんなこといったら…。 
金子：みんなそうなんだろうけ 
ど、迷走してたんですよ。最近や 
っと、こんな感じかなと。そのへ 
ん小林さんはどうなのか聞きたか 
ったんですよ。 
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対談終了後、小林氏と金子氏がワイワイ騒 
ぎながら描いた直筆イラスト入りサイン色 
紙を、3名の読者にプレゼント。この組み 
合わせは本当に本当に貴重。希望者は下記 
の住所にハガキで応募すること。 

〒104東京都中央区新富 1-15-4 アル 
ファ新富ビル5 F 

株式会社マイクロデザイン出版局ゲーム批 
評編集部「11号サイン色紙プレゼント係」 
締切11月末日 



_奮の主鼷 

〔あなたのゲーム 1|^)權 を 教えて 上5い。』 


おちゃらけで新作ソフトの紹介をしないで欲しい。 
の事も考えてくれ。 


バカげた文章を読まされる大人 
(沖縄県 G etW I R E D ! ) 



ノ』_美氏：「□マサガ J シリーズのキヤラク 
ターデザインで初めてゲームに携わる。美形キ 
ヤラの色っぽさでは右に出る者ナシ。実は大の 
「 BUCK - TICKJ フアン。作品集に□マンシング 
サ•ガ画集「時織人」 （ N 丁丁出版)、画集彤 
m 〜花の歌をききながら〜（新書館）ほか。 


ね。ぶわ—つと。 

小林：それまでほとんど透明水彩 
で描いていたんですよ。他には日 
本画の顔料とガッシュくらい。そ 
れが インクと か f つよう になつて。 
金子：それであんなビビッドなん 
ですね。 

小林 I そうなんです。そうすると、 
今まで塗つていた色がしょぼ—ん 
という感じになつちやつて(笑)。 
インクつてまぶしいじやないです 
か。目をつぶつても残像が映るく 
らいに(笑)。 

金子：華がありますよ。いろんな 
色が入つてるじやないですか。あ 
の辺のセンスというのはなかなか 
ないですよね。色つて難しいじや 
ないですか。あわせこ 
みによつちや。 

小林：この色とこの色 
は隣に持つてくるとす 
つごく美しくできると 
かね。 I 回白でアウト 
ラインを描くとなんと 
かまとまつたように見 
えるとか。 

金子：それを頭の中で 
できるようになつたら 


すごい。 さつき、 品のないヴェル 
サ—チとかいつちやつたけど、そ 
ういう所ちやんとできているんで 
すよね。 

小林：そうなんですよ。だから格 
好いいんですよ。 

金子：フアッションとかもデサイ 
ンと I 緒で、さつき小林さんも言 
つていたけど、実はフアーストイ 
ンブレッション的なものが大きい 
んでしようね。僕なんかモロそう 
ですから。10年、20年後に「昔あ 
あいうのがあつてさ」となんて誰 
かが話してくれたらいいなと思 
う。それが僕の存在の意義。それ 
がなんかいいなつて思つているん 


ですけど。 

小林：結構、今見るとなぜあれが 
というものが残つていたりとか。 
小さいときに受けるシヨックつて 
今受けるシヨックと違う。 

金子：大人になつてくるといろい 
ろ覚えちやうから、感動屋さんじ 
やなくなつてきますよね。 

小林：そうですね。それでもなお 
というものに出会つた時は「えつ」 
という驚きがありますけど。子供 
の頃。あの時親が共稼ぎしなかつ 
たらどうなつていたか。あの時の 
体験が今、生きているんですよね。 
(横浜中華街•聘珍楼にて) 


小林：初めてゲ—ムの絵を描いた 
ら、今まで描いていたものと違ぅ 
絵が描けた。それで世界がまたち 
ょつと広がつた感じですね。昔の 
私の絵はくすんだよぅな色とか、 
日本画みたいなのとか。卜—ンが 
日本の伝統色なんですね。あなた 
の絵はドドメ色だよね、とか言わ 
れるくらい。もつと明るい色で描 
いてよ、といわれたんですよ。 
金子：誰に？ 

小林：いや、友達とか。で、ゲ—ム 
の仕事してビビッドになりました。 
金子：ビビッドじやないとね。 

小林：ふつと気付くとビビッドな 
色で描いているから、すごい。 
金子：すごい色が入つてますよ 












—マニュアルデザイン大賞 
キリーク•ザ•ブラッド /PS 
マニアックなゲームら しい、 
マニアックな 作り。細かい 
設定の数々が泣かせる。ゲ 
—ムの方はブレイすると酔 
つて大変だった。 


—次点 D の食卓ディレクタ 
-ズカット/3 DO 
「 D 」 の文字を切り抜いたパッ 
ケージ、青と赤だけを使つ 
た鮮烈なジャケット、メタリッ 
クな CD など、隅々まで良質 
なデザインで固められてい 
る。要注目。 
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からさらに絞り込むことになつた。 

そして、ゲ—ム批評編集部が選ん 
だ栄えある (？) CD デザイン大賞 
は、全会 I 致で「ポリスノ—ツ 」 (P 
S ) に決定！ CD 二枚組のこの作 
品は、シルエツトの鮮やかさもさる 
ことながら、それぞれの CD に描か 
れた主人公とライバルとの対比が絶 
妙で、ゲ—厶のスト—リ—の暗示に 
もなつている。 CD のデザインが、 
ゲ—ムの世界を象徴し、ユ—ザ—の 


絵本のような仕掛けになつているとい 
う発想を高く評価したい。ワ—プの大 
胆さと繊細さが I 瞬の内に理解できる 
興味深いマニュアルである。 


ろ案はあつたんですが、これを上回 
るデザインがなかつたんです」 

(元気株式会社広報 談) 
なんだかほほえましいェピソ—ド 
ですね。 

よく 考えられているワ—プのロゴ。もはや| 
つの作品といえる。 



説明書であるマニュアルも、デザイン 
といぅ点から見るといろいろある。今 
回は、数あるゲ—ムのマニュアルの中から 
ベストと思われるものを選んでみた。 

その結果 T キリ—ク•ザ•ブラッド」の 
マニュアルを大賞に選ばせてもらつた。 
マニュアル UT キリ—ク」独特のク— 
ルでダ—クかつハイセンスな世界が凝 
縮されており、宇宙の孤独感を匂わせ 
ている。本編中の CG がふんだんに盛 
り込まれているが、中でもワイヤ—フレ 
I ムのイラストが®®で印象的である。 

次点は、いつも凝ったデザインで 
我々を驚かすワ—プの 「 D の食卓デイ 
レクタ—ズカット」のマニュアルだ。 
デザイン もさる ことながら、飛び出す 
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ゲ—ムに関するデザインは、まだまだあるそ。 

編集部が独断で選んだナイスなデザインたちを無差別紹介！ 



メ—力—の顔となる社名ロゴ。そ 
のべストワンは、ワ—プに決定。 

「ワ—プのロゴには、テレビをつけ 
て、ゲ—ムをつけて' RPG みたいな 
ゲ—ムをプレイするんだけど、つまら 
ないから消してしまうという意味があ 
る。僕らはそういう作品は作らないぞ、 
という意志の表れでもあるんです」 
(株式会社ワ—プ飯野賢治氏) 
ロゴの中に思想が隠されているのだ。 
その他に、ちよっと異色な元気株 
式会社のロゴも評価したい。あの子 
供の落書きみたいなロゴは？ 

「あれは、私どもの社長の息子さ 
ん(当時三歳)が年賀状に書いた、 
社長の似顔絵なんです。他にいろい 


PDIK 穿ジ 


CDIROM のデザイン。ゲ—ム 
を取り出すごとに見ているはずだが、 
特に注目されることは少ない。そこ 
で今回は、 CD のデザインそのもの 
に注目してみた。 

まず、ゲ—ム批評編集部にあるソ 
フト 150 本の中から、デザインが 
良い CD — ROM をノミネ—卜。そこ 






これが「ノエル」の画面だ。どうしても女の子 
に目が行ってしまう「ノエル」だけど、画面テ 
ザインの良さにも注目すべきであると思う。 





『オレンジと水色の二枚組で色合いが良い。キ 
ャラクターをシンブルに配置し、空間を上手く 
使っているデザインが絶妙](斎藤） 


籲古庄賞# 
r 土器王紀 j 

(パンプレスト/ PS ) 
『選んだ理由をずっとず 
っと考えて、他の奴と 
も見比べて、やっとの 




•小野賞# 
『ポポロクロイス物語 J 

( SCE / PS ) 



•斎藤賞# 
「ライフスケイブ」 

(メディアクエスト/ PS ) 



の OS からアプリケ—シヨンへのィ 
メ—ジです」 

(「ノエル」プロデュ—サ—亀井 
毅氏) 



最近は、かなりオシャレな画面の 
ゲ—ムが増えた。「リング•オブ•サ 
イアス」や「女神異聞録ぺルソナ」 
などは画面に引きつけられる。「ノエ 
ル」の画面レイアウトも新鮮だ。 

「あの画面はパソコンの OS の進 
化系といぅコンセプトで作られたん 
です。プレイステ—ションのスイッ 
チを入れると、 OS が立ち上がって、 
そこから TV 電話をかけたり電子メ 
I ルを見たりできるなどの選択がで 
きるといぅ流れは、まさにパソコン 


卷办 H し0枕® , 
/フ—1. 

rKCyjJN じしと叫 — も 

5 /tl-u ^^ た不 ^MJ 


イマジネ—シヨンを刺激する。これ も非常に垢抜けている。 

ぞべストの CD デザインと言えよぅ。 他にも見逃せないデザインがあつ 
次点は「アクアノ—卜の休日」。ゲ たので、各編集部員が超独断で個人 
—ムだけでなく、 CD デザインの方 賞を決定したぞ！ 
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ゲ■ムサウント ij れ 
メタファ■を解く0 


「ダライアス」 r レイフォ—ス」などで先進的なサウンドをデザイン、常にゲ— 
ムミユ—ジック界の最先端を行くタイト—サウンドチ—ム 「 ZUNTATA 」 
のメンバ—に、ゲ—ムにおけるサウンドの在 D 方について熱く語つてもらつた。 

⑪ 


賛否両論ある 
曲を作りたい 


編集部(以下編)： ZUNTAT 
A の皆さんが作られるゲー厶音楽 
は、どれもテーマ性が強いと感じ 
たのですが？ 

小倉： ZUNTATA といぅグル 
—プを作つた時に、自分たちをも 
つと高めて行こうというコンセプ 
卜が根本にありました。当時の 
「ゲ—ム音楽なんて、ただゲ—ム 


に合つていればいい」 といぅ 考え 
方に賛同しかねて、「それではた 
だの BGM だ。もつ と 模索する必 
要があるんじやないか」と思いま 
して。そこで、今ゲ—ム音楽に何 
が足りないかつて考えた時、コン 
セブトだとか、そのゲ—ムの世界 
を音楽によつてより広げて、ブレ 
イヤ—の人に感じてもらうような 
強烈なメッセ—ジが必要だろうと 
思いついたんです。 

編：そこから、コンセプトのある 


音楽を作られるようになつた 
んですね。 

小倉：もちろんコンセプトとい 
つても個人差がありますから、 
表面的なコンセプトで抑える人間も 
いるでしょうし、すごく深く突つ込 
む人間もいる。でも基本はコンセブ 
卜重視ということで、その辺をプレ 
イヤ—に上手く感じてもらえればい 
いんですが。理想としては、こちら 
が「僕はこう思うよ」と提供して、 
受け手であるプレイヤ—が「僕もそ 





UNTATA 

タイト—のサウンド開発部 
門の総称。この名称は , 88年 
アルフアレコ—ドよりリリ—スされた 
アルバム 「TAITO GAME M 
USIC > ol . 2」から使用され 
ており、由来は音楽のリズム r ズンタ 
ッタ」 (3 拍子) をもじつ たもの。 















まだ全然完成されてないゲームについて、一般の知名度や話題性をもとに、販売に 
貢献することが可能な文体で、既に評価してしまうこと。 （東京都関根亮) 


小倉久佳(おぐら•ひさよし) 

代表作：「ダラィアス」シリ-ズ.「ニン 
ジャウオリア—ズ」•「ギヤラクテイツク 
スト—ム」など 


『僕は TV は死んだと考えています。ビ 
f デオモニタ—と化しているのです。映 
像に別れを告げ、音によるイマジネ— 
シヨンの世界こそ' これから重要にな 
つてくると考えるのです j 

P 河本圭代(かわもと•たまよ) 

代表作：「レイスト—ム」•「レイフオ 
—ス J •「ゆうゆのクイズで Go — G 
〇 — 一 など 


『私、実はィンタビュ—が苦手なのです。 
自分の思考をリアルタィムで言葉にして、 
誰かに伝えることなんてとてもできませ 
ん。だけど、音符でなら、音楽でだつた 
ら'少しは自分の気持ちを表現できるの 
ではないかと思います。もし、私に何か 
聞いてみたいことがあつたなら、その時 
は楽でお答えします J 


g 高萩英樹(たかはぎ•ひでき) 

^代表作：「サイキツクフオース」 • 
「デンジヤラスカ—ブス」など 


rzuNT AT A の中で J - A . M •といぅ 
ユニットで活動しています。これから、 
いろいろなゲ I ムミユ I ジツクのアレ 
" •■ンジや'音楽以外のジャンルでも活動 
していきたいと思います。なお、タィ 
卜— ZUNTATA のホ—ムぺ—ジを 


う感じるよ」と思つてくれれば成 
功だし、それ違うよと反発される 
のも逆に成功だと思う。賛同か反 
発か、賛否両論ある音楽つていう 
のが ZUNTAT A の全体的なコ 
ンセプトなのかもしれない。ただ 
ゲ—ムに合つているんじやないか 
と聞き流されちやうのがいちばん 
の失敗ですよね。 

© n ンセプトのある 
ゲ—ム音楽の創造 

編：「ダラィアス」シリーズのコ 
ンセプトはなんですか？ 

小倉；シリ—ズ共通のィメ—ジは 
ないというか、ないようにしたん 
です。ただし全然別のものという 
わけでもないんです。ダラィアス 
は、何年かごとに来る行事みたい 
なもので、その時その時で ィメー 
ジするものが違うんです。曲を作 
つている時点で、ゲ—ム以外のこ 
とで興味のあることがテ—マにな 
つたりします。自分の興味のアン 
テナに引つかかつたものを、なん 
とかゲ—ムの音楽に使えないかな 


と考えたりしますね。 

編：一作ごとに音楽の方向性が変 
わつてますよね。 

小倉：常にアプロ—チというか手 
法を変える必要がありますよね。 
「ダライアス」シリ—ズなど、一 
作目の音を延々と使ってもいいわ 
けですけど、それではつまらない。 
「今回' こんなの作つたけど、ど 
う？」みたいに、プレイヤ—と戦 
っていくような気持ちで(笑)。 
新しいことをやるのは、正直言つ 
て怖いですよ。 

編：「ダライアス」シリーズの曲 
は、他のシユーティングとは違つ 
た、繊細で儍げな音が印象的でし 
たが。 

小倉：僕が暗いからでしようね 
(笑)。例えば「ダライアス」で、 
自分が自機に乗つているとした時 
に聞こえてくる曲はどういうもの 
だろうと考えると、それはきつと 
戦闘的な曲ではないと思う。機械 
生物をどんどん破壊していく行為 
は、戦闘的というより、哀愁的な 
感じがして、どうしてもそういう 


路線になってしまう。 

編"タイト^ —さんのシュ^~ティン 
グは悲劇が多いですよね。「レイ 
フォ ース」 なども…。 

河本：あのエンデイングの曲は、 
レクイエムというか、死者を弔う 
という感じがいいかなと思って作 
りました。私なんかは曲を作る時、 
あまりゲ—厶そのものを見なかっ 
たりするんですよ。ゲ—ム画面を 
見てしまったら、ゲ—ム画面だけ 
の音楽になってしまいますから。 
「レイフォース」は、ゲ—厶より 
もゲ—厶の中の感情を表現しない 
といけないかなと感じて曲をつけ 
てみました。 

編：「レイストー厶」のコンセプ 
卜というのは？ 

河本：大きなコンセプトというの 
はあまり考えなかったんですけ 
ど、戦闘機に乗ったパイロットが 
戦いを行いながら思うようなこと 
を想像して音楽にしたという感じ 
ですね。 

編：単なる BGM じやなくて、独 
立した一つのの曲として作られる 











オペラ 調の旋律が印象的な 「ダライア ス外 伝」。 
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わけですね。 

河本：そうですね。私は、文字を 
曲にすることが好きなんです。言 
葉を音符に直すというか。文字で 
はなく曲で言いたい事を伝えると 
いう感じです。 

編：「サィキックフォース」はい 
力力てす力？ 

高萩：特にコンセプトといつたも 
のはなかつたのですが、あのゲ— 
ム自体、アニメっぽいものを作ろ 
うというスタッフ全体の目標みた 
いなものがありましたので、自分 
も昔アニメが好きで、自分が感動 


したアニメのスト—リ—なん力を 
テ—マにしたというか。 

編：格闘ゲー厶ということは意識 
されなかったんですか？ 

高萩：そうですね。どちらかとい 
うと スト丨リー性を重視しまし 
た。あのゲ—ムはキャラクタ—が 
メィンだったので。 

編：ゲー厶のジャンルによって、 
かなり音楽が違うんですね。 

高萩：それは作る人間によっても 
違います。 

河本：シユ—ティングやアクショ 
ンというジャンルで音楽が決まっ 
ているのではなくて、担当者の個 
性が出てくるのが z u N T A T A 
なのかなと思いますね。 

© 対話によって生まれる 
NUNTATA の世界 

編：どんな感じで作曲されるんで 
.〇 ? 

河本：作曲中つていうのは、常に周 
りに何人かの人がいるんですよね。 
小倉：いるいる。 

河本：その人たちと対話しながら 


作つているわけなんです。 

編：周りの方というのは同じ開発 
の方ですか？ 

小倉：いえ、幻がいるんですよ。 

(笑) 

河本：守護霊じやないですけど、 
なんかいるんですよ。作曲してい 
ると、突然話しかけられたりして。 
高萩：私の周りには本物の人間し 
かいません(笑)。まだまだ未熟 
なもので。 

編：ゲー厶が完成した時はどんな 
感じですか？ 

小倉：その頃には完全にお客さん 
になつているので、「おお、すげえ 
なあ」と思うこともあれば、「あ 
いたたた…」つて思うこともあつ 
たりします。でも大半は「すげえ 
なぁ」と思いますよ。ソフトの人 
間が音楽のことを考えて攻撃バタ 
—ンを作つてくれていたりして。 
編：女性の方は、かわいらしいゲ 
丨ムを担当されるとよく聞きます 
が。 

河本：うちはそんなことないです 
ね。女性でも硬派なシュ—テイン 



グの曲をやつたり。私はシユ—テ 
ィングに曲をつけるのが好きなん 
です。作りやすいといぅか、 ィメ 
—ジを広げやすいんですね。ゲ— 
厶にがちがちなスト—リ—がない 
ぶん。キャラクタ—もののよぅに 
スト—リ—も決まつてないし、自 
由に世界を広げやすい。ゲ—ムを 
飛び越えて曲を作れるんですよ。 
編：ゲーム音楽を作られる上で、 
戸惑われた部分はぁりますか？ 

河本：ファミコンの音楽くらいな 
らば私でも作れるかなと思つたん 
ですけど、いざ仕事としてやつて 
みると、そんなに甘いものではな 
いなと実感しました。人の心に訴 
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看 <D 主臞； J 

C あなたのゲ -ム繼働奴て ドさい 。 ュ 


たまにキツイ指摘をしたかと思えば、インタビューになると、途端に丸くなる雑誌。 

_(福岡県舵木 ）I 


るうちに、つい買つてしまつたり。 
小倉：雑貨の中に文化が見えるん 
ですよ。いろんな国のいろんなデ 
ザイナ—が作った物の、いろんな 
背景というか。それに接触するの 
が楽しい。 

編：高萩さんはどうですか？ 

高萩：雑貨ですか？雑貨はちょ 

っと…(笑) 

編：では最後に、読者へのメッセ 
1ジをお願いします。 

河本：「レイスト—厶」の CD が 
出ますので、隅々まで聞いて、イ 
ンナ—も隅々まで読んで下さい。 

高萩：とりあえず今は「サイキッ 
クフォ—ス」をよろしくお願いし 
ます。ブレイステ—ション版も出 
ますので。 

小倉：ただお金を入れれば音がな 
るというジユ—クボックスじゃ駄 
目だと思うんですよ。常に、こう 
いうゲ—ムの音楽はどうだろう、 
と提案していきたいなと考えま 
す。それが ZUNTATA のコン 
セブトですから。 

編：ありがとうございました。 
(聞き手•斎藤/構成•松井) 


えるといぅか、自分の考えを人に 
伝える事はとても難しい。 

編 ■■ フライべートでゲー厶をされ 
たりするんですぃ？ 

河本：いえ、私は全然プレイしま 
せんね。会社でちよつとブレイす 
るぐらいです。担当のゲ—ムはそ 
れなりにやりますが。 

小倉：僕もあまりやらないんです 

よ。 

高萩：自分では結構やるほぅだな 
と思つていたんですけど、タイト 
I に入るとすごい好きな人々がい 
つぱいいて。まだまだ修業が足り 
ないなと(笑)。 


⑪ 


ゲ—ムと|体化して 
ゲ—ム音楽は完成する 


編：プレィしながら聞くのと、純 
粋に CD などで曲を聞くのとは違 
いますか？ 

小倉：基本はやはりゲ—ムしなが 
らの音楽だと思うんですよ。ブレ 
イしながらリアルタイムで曲を聴 
くと いうのが基本ですよね。ただ、 
今はゲ—ムセンタ—が綺麗になつ 


たのはいいんだけど、有線がガン 
ガン鳴つていたりして、僕らにと 
っては悪い環境になっているんで 
すよ。なかなかゲ—ムセンターで 
ブレイしても曲が伝わらないとい 
うか。それを補うために CD でリ 
リ—スするという感じですかね。 
河本：やっぱり音楽とゲ—ムとは 
I 緒でないと駄目だと思うんで 
す。 

小倉：ゲ—厶音楽は臨場音楽です 
から、ゲ—ムと同時に体験するの 
が理想ですよね。 

河本：ゲ—ムセンタ—にはあまり 
行かないんですけど、やはり大き 
なスピ—力—で大きく鳴らしてプ 
レイしてほしいですよね。 

編：今はァーヶードの作品がすぐ 
コン シユーマに移植されますよ 
ね。 

小倉：やっぱり家庭用には限界が 
あつて、ちょつと違うなつていう 
のはありますね。途中でデ—タア 
クセスが入ることで、どうしても 
曲が途切れてしまうんです。その 
辺りで移植する際に、ちよつとも 



めたんですよ。すべて計算して曲 
をあてているので、ほんのちよつ 
とした狂いで世界が崩れますから。 

編：最近ではどんな音楽をお聴き 
ですか？ 

小倉：最近、聴かないんですよ。 
小鳥とか波の音とかが入つてい 
る、環境音楽の CD とか聴いてま 
す。その方が聴いていて気持ち良 
い。そぅいぅ音楽 じ やないものか 
ら 吸収するのが多いですね。 あと、 
雑貨を見るのが好きなんです よ。 
見ていると、すごく幸せ(笑)。 
河本：私は通販のカタログ(笑)。 
たいしたものないな—と眺めてい 
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卜 


造形界の第一線で活躍 
するクリエイターが、ゲーム1 
八ードをぶった斬る！本誌に 
連載を持つ造形家でありへビーゲ1 
ーマーでもある韮沢靖、岡元建三| 
の両氏に、ハードデザインにつ 
いて対談を行ってもらった。 
あくまでも無責任に(笑 ) c 




八ード、パッドに 

ちの申す！ 

II 沢：発売されてから日が浅いか 
らかも知れない けど、 ニンテンド 
ゥ64が新鮮で結構いい。新しいっ 
ぼいラインなんか好きです。 

岡元：無駄がありますよね。段が 
ついていたり、放熱板のところが 
えぐれていたり。四角がいちばん 
無駄がないのかもしれないけれ 
ど、四角 じ やないのが欲しい。 

II 沢：縦型の p CIF X があった 
でしよう？ あれ も買おうと 思つ 
たんだけど、ソフトが…。 


岡元： 3 DO とかは、ちよつと素 
つ気ないですよ。 

韮沢：プレイステ—ションは愛着 
が持てるよぅな感じがします。 

岡元：サタ—ンは意外と地味。 

韮沢：そぅですね。白いサタ—ン 
は汚れが目立ちますよね。やつぱ 
グレイ、黒系じやないと。あと僕 
は、ゲ—ムボ—イのスケルトンが 
中が見えて好きなんですよ。 

岡元：ゲ—ムボ—イポケットのシ 
ルバ—もいいです。 

韮沢：シルバ—とか蛍光ピンクと 
か、そういう特殊塗装の限定版が 
あると楽しいと思うんです。マニ 


アならば買つちやいますよ。石_ 
箱みたいなマ—プリング模様のハ 
IK とかあつたらなぁ。 

岡元：忘れてならないのがアタリ 
の c - r ノャガ I 。 

韮沢：いいっすね。やっぱりジャ 
ガ—ですね。ロゴに入つてる引っ 
かき傷が最高(笑)。 

岡元：持っている人はかなりマニ 

アック(笑)。 

韮沢：最初のファミコンつて' 力 
ツコ悪かったですよね。白と赤の 
色がもう(笑)。「こんなの買いた 
くねえや」とずつと思つていた。 
岡元：確かにそうでした。 


韮沢：カッコ悪いつす。でも、パ 
ツドを横に差せるところは考えら 
れていていいなぁと思つた。最近 
のハ—ドにはないですよね。掃除 
機みたいに、コ|ドを巻き取つて 
バッドが収納できれば。 

岡元：全体的に、パッドが少しち 
つちやすぎるような気がするな 
ぁ。プレステのパッドなんか、あ 
の十字キ—も嫌だけど、ボタンも 
嫌だ。何のゲ—ムにも対応しきれ 
ないし、指が痛くなつて30分と遊 
ベなぃ。 

韮沢：そうそう。ボタンに凹凸が 
あつて、僕なんかいつも水ぶくれ 
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岡元建三（おかもと•けんぞう） 
1967年生まれ。造形アーティス 
卜 。 T V CM 、 映画を中心に活躍 
中の他、 「 SMH 」 などでも作品を 
発表。最近では「女神異聞録ペル 
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韮沢靖（にらさわ • やすし） 
1963年生まれ。造形アーティス 
卜。「月刊ホビージャパン」での 
連載、ゲームのモンスターデザイ 
ンなどを手掛ける。また、 「 E 0」 
モンスターデザインを担当。 
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になつちやいます。 

岡元：パッドで I 番好きなのは、 
フアミコンかもしれないですね。 
サタ—ンのマルコンは、ボタンは 
好きなんですけど、ゴツくて握り 
にくい。すこし脇がくびれていて 
くれると手に馴染んでいいのかな 
ぁという気もします。 

韮沢：知り合いの造形関係の人間 
なんかは、ボタンの形を作り変え 
たり、高さを変えたり、パッドを 
使いやすく改造しているんです 
よ。でも、一般の人はなかなかで 
きない。パッドが木製だつたら削 



つたりできるのにね(笑)。 

岡元：以前、十字キ—がフラット 
だつたから、指がスポッと抜ける 
ことがあつた。そこをすり鉢状に 
自分で削つたりしましたよ。 

韮沢：あと、ボタンに文字を彫る 
のは絶対にやめてつて感じ。 

岡元：ちつともカツコ良くない 
し、逆に不便だという。バッドに 
関しては、変にデザインに凝るよ 
り、使いよ さを 重視して欲しい。 
それができた上での遊びがあれば 
言うことないですね。 

八—ドに必要なのは 
ずばり無茶です 

岡元：今のハ—ドは、いじるのが 
怖いじやないですか。だからせめ 
てカバ—が外せて変えられたり' 
デコレ—ションするようなオプシ 
ョンが出て欲しい。 

韮沢：要はティッシュカバ—だよ 
ね。すごい恥ずかしい(笑)。 

岡元：ティッシュカバ—なんて必 
要ないけど、テイツシユに個性を 
求めたいという欲求が(笑)。 

韮沢：ラブホテルにありそうなプ 
チ豪華な奴とか、漆塗りの箱とか 


あるじ やないですか(笑)。 

岡元：いいですね。ハ—ドをわざ 
わざ重箱に入れて、スイッチのと 
ころだけ穴が開いている(笑)。 

韮沢：ボタンを押すと「ヒヨ—ン、 
コン」と、 しし おどしの音がする 
(笑〇 

岡元：おもちやみたいに、蓋が開 
くた びに鳴き声を出すとか、そん 
なのがあったら、即、買いです。 

韮沢：やっぱり自分なりのアレン 
ジが欲しい。ペイントマ—力—で 
描いている人なんかもいそうです 
ね。「參上」とか(笑)。 

岡元：そういうのって、けっこう 
恥ずかしいですよね。子供の頃、 
冷蔵庫に落書きして、ものすごく 
恥ずかしい。でも、それをすると 
妙に冷蔵庫が好きになったりす 
る。ゲ—ムのハ—ドももっと愛着 
がわくようにすればいいのに。 

韮沢：ハ—ドデザインに必要なの 
は、ずばり無茶。無茶な要素があ 
ればいい。赤いトゲトゲとかが付 
いていたり。 

岡元：ヒゲつけるとか(笑)。 

韮沢：なにそれ(笑)。 

岡元：プレイステ—ションのヒゲ 









「 i 凡用性も考えて、モノリスみたいな黒い箱みたいな感じで。凹凸 
がないので、掃除もしやすい。名前はモノリスからとって、モノ 
デス。デスなハードということで。メーカーはアタリ、いや、才 
タリ（笑)」 


韮沢ニユ—八—ド 

『モノデス』 



パ—、ジョン。サ—ビス満点、プレ 
イステ—ション•ヒゲ(笑)。 

韮沢：ヒゲが取れて' ホコリ払い 
になるとかね。 

岡元：そういう遊びが付いている 
と、楽しい。 

韮沢：懐中電灯やラジオがあつて 
地震でも使えるハ—ドとか。 

岡元：狙いすぎですよ。(笑) 

韮沢：理想のハ—ドということを 
考えれば、 CD プレイヤ—に5枚 
とか10枚ソフトが入るものみたい 
なものが便利でいいと思うんです 
よね0 


岡元：ゲ—ムメ—力—じやないい 
ろんな人がハ—ドを作つたら、そ 
れが理想かもしれない。ギ—ガ I 
とかゴルチェがデザィンしたり。 
韮沢：あと、好きなゲ—厶のキャ 
ラクタ—フィギアがハ—ドに付け 
れるようになれば楽しいと思う。 
岡元：人形が乗つているのは、い 
いかも知れない。 

韮沢：そうなると、僕らの仕事が 
増えるから、ばんばんざいですよ 
(笑)。 

岡元：なんか自分たちに都合のい 
い結論に(笑)。 

岡元 II ユ—八—ド 

『スカル200〇』 

「僕は不定形なハ—ドにしましょう。名前はスヵ 
ル2000。メ—カーは、フジテレビ(笑)。顎 
が外れて、そこにカセツトをぶち込む。あとは、 
サテラビユ—とか付けるみたいに' 胴とか腕とか 
が意味もなく付け足されていくという(笑)」 



^^2—uTE 从 DDi4 ^ 


1 tNINTENDO 64 j は、 

p どのよぅなコンセプトで 
外観をデザインされましたか？ 

a 世界共通デザイン、アメ 
リカマ—ケットで 『CO 
OLJ と言われるよぅなデザイ 
ンです。 

「 NINTENDO 64」 の 
0外観デザインでもつとも 
苦労された点、もつともこだわ 
られた点はどこですか？ 

r 新型コントロ—ラを操作 
ImJ するためのマン•マシ 
ン•インタ—フェイスの開発1 
… N 1 NTENDO 64 によるま 
つたく 新しいゲ—ムを遊ぶため 
に、アナログ入力装置 {3 D ス 
テイック)を搭載したが、これ 
をどのように操作するのか、ど 
う握らせるか、また、どのよう 
な造形がふさわしいのか考えま 
した。 


ハードのデザインはどぅ 
一 1Q: 一 あるべきだとお考えです 
か？. 

1151任天堂のハ—ドウエア. 
Li デザインは、ソフトウエ 
ア * アザインとの連携により進 
行します。すなわち、未来のゲ 
—ムがあつて、それを遊ぶため 
のインダストリアル•デザイン 
が存在します。 

(回答：任天堂 ㈱ 開発3部 

芦田健一郎) 



圆 










「デザインの中には思想がある」 



ゲ I ムを とりまく テザインを、 
様々なジャンル、いろいろな切り 
口で見てきたわけだが、いかがだ 
つただろうか？ 

「 DESIGN 」 (デザイン) 
には『図案、設計』という意味の 
他に、『構想、着想』などといつ 
た意味もある。デザインするとい 
うことは、素材を構成するだけで 
なく'なんらかのデザイナ—の思 
想が入つているのだ。 

あらゆる商品は、 f からパッケ 
—ジに至るまで、たくさんのデサイ 
ンの積み重ねによつて完成するも 
のだ。ゲ—ムもまたしかりである。 

システムやキヤラクタ—といつ 
たゲ—ムの核となる部分から、マ 
ニユアルやバツケ—ジまで、たつ 


た I つのゲ—ムに多数のデザイン 
が存在する。 

ゲ—ムの生命線に関わるシステ 
ムやキャラクタ—のデザインが重 
要なのは当然だが、バッケ—ジや 
マニュアルのデザインなどは 、I 
見ゲ—ム自体に影響は与えないよ 
うに見える。 

しかし、株式会社ワ—プの作品な 
どは、ゲ—ム本編の質は言うに及ば 
ず、マニュアル、バッケ—ジから広 
告に至るまで細かく考えられてい 
て、卜—タルデザインが良くできて 
いる。そういった外部のデザインは、 
その商品自体の完成度を高め、価 
値を上げる。今回の特集で横山宏 
氏も「ハツケ—ジやマニュアルと 
いつたゲ—ム本体に付属するデザ 


インでイマ ジネ—シ ヨンを 喚起す 
るのは重要」と述べている。 

隅々まで徹底的にデザインされ 
たゲ—ムたち。それはすなわち、 
隅々までデザイナ—の思想が行き 
渡つたゲ—ムといえる。 

デザイナ—の思想は、ゲ—ムの 
世界をより深め、より輝かせる。 
ゲームを買つてプレイする こと 
は、ゲ—厶のデザイナ—の思想に 
触れる ことで もあるのだ。 

今後デザイナ—たちは、どんな 
思想を我々に提示してくれるのだ 
ろぅか。期待しつつ見守つていき 
たいと思ぅ。 

デザインするゲ—厶たち。 

彼らの挑戦は、まだまだ続くの 
である。 (編集部) 
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インターネットでできることを批評する 

_空调彳ヒするホームページの実態 

未来のコミュケーシヨンツールとして期待が高いインターネット。ホームページ 
を通じて、ユーザーの目的は実現されるのだろうか。インターネットにおけるホ 
—ムページの価値を探る。 

•インターネットの一部に過ぎないホームページの現状•最新技術はホームページをどれだけ変えるの 
か籲趣味の世界でジャンル別ホームページ時評•必要なホームページ。いらないホームページ•未来は 
あるのか？挑戦するホームページの可能性 - 


技術的には b 本を越えたともいわれる台湾製品の灾觴 

m パソコンに潛む台湾製品の篇異 

各社価格競争でコストを下げるために海外の部品が盛んに使われる 
ようになった。その中でも台湾製品の台頭が目覚ましい。台湾製の 
部品は性能的に信頼できるのか？なぜコストは安いのか？ 
•パソコンに潜む台湾製品の驚異#「アジア』が熱くなったわけ參日本が陥った低 
価格戦争の罠參日本から見た r 電脳王国」の姿參世界に躍り出た「台湾」の実態 

[ソフト&八ード批評] スキャプリアルプス MD 4 0 0 0 J/J AZ ドライブ 
NEC モバイルギア/エブソンフイルムスキャン/ソフトウインドウズ 9 5/ 
ウイニングランクリーンスイープ/富士通 XJ 3 0 0 連載陣も絶好調！！ 


nym 


E マイクロデザイン出版局 〒104東京都中央区新富2_4_5 NK 新富ビル 


スタッフ募集のお知らせ 


マイク C1 デザインでは今、 スタッフを募集していまず。 
興味のある方は、お気軽にご応募ください。 

■勤務地：東京都中央区新富町配属：（株）マイク□デザイン出版局 

■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 

■募集形態：アルパイト(時給8 0 0円〜16 0 0円)/契約社員(月給15万円〜3 0万円)/一般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9： 30-18： 00 (出勤日数 • 時間は応相談） 

■休日：完全遇休2日制■資格：高校卒業以上、2 8歳位まで 

■提出書類：①履歴書（顔写真付きで）②職務経歴書（書式自由）⑨志望動機 （4 0 0字詰め原稿用紙3枚程度） 

■締切：平成8年11月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒104東京都中央区新富 1-15-4 アルファ新富ビル 
(株）マイク□デザイン出版局「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

※なお、応募書類はご返却できませんので、あらかじめご了承ください。 








これが証拠の看板。しかし6時は早すぎない!? 




、專成衫^祕月 1 座樣篇6•— 
霸集発行人古庄浩二 
発行所マイクロデザイン出版局 


ない秘密が隠されていた。大阪の 
朝8時にも驚いたが、 ここは なん 
と早朝6時に開店するといぅ。ま 
さかと 思つて6時に行けばちやん 
と営業中。関西のゲ—センつて競 
争大変なん一』ろぅか(大阪の日本 
橋ではープレィ'10円のゲ—センを 
見たし)。 

さわやかな朝の空気の中のゲ I 
センの喧噪って不思議な感じでし 
た。京都に行つたら、観光の前に 
まずゲ—センつ てこと？ 


の店だ。だが、入り口のガラス戸 
の張り紙を見て一気に脱力。 r バ 
I チャ—口 —ンープレィ 50 円 J 。 
のばし過ぎだつてば。 

この新京極通とお隣の#町通に 
ある ゲ—センはそのどれもが奥_ 
きがなく狭い。ここは広いぞと思 
つたら壁が鏡になつていたり。古 
い町並みがなせる技か。ゲ—セン 
にさえ歴史を感じる町、京都。奥 
が深いねえ。でもこれじゃあ大型 
筐体のゲ—ムが遊べないぞ。やつ 
と見つけた大きいゲ—セ 
ンは 一 階 UFO キャッチ 
ャ—だけ。2階も同じ。 

3階プリント倶楽部 だけ 
といぅ、 まさに 観光地仕 
様。京都ではアルペンレ 
I サーは遊べないのか 
(別に無理に遊ぶ必要が 
ある訳じやないが)と心 
配したら、 きちんと あり 
ました。 京都駅近くの パ 
チンコ屋の2階にあるゲ 
I センは、大型筐体' テ 
I ブル筐体共に充実。店 
内も綺麗でいい感じ。だ 
が' この店にはとんでも 


夏だなあ。どつか行きたいな。 
そうだ、京都へ行こう。 
ついでに大阪にも行こう。食べ 
物おいしいし。 

こんな理由じや行かせてくれる 
訳がないので、こうしよう。 

大阪、京都の 
ゲ—センを調置する。 

さて大阪経験の長い小野大阪さ 
ん(34歳)によると、大阪といえ 
ばネオジオランド。ネオジオラン 
ドといえばネオジオカレ—らし 
い。ネオジオカレ—つて何だ？ 
容量 loo メガのカレ—なのか。 
ボタンで、ビーフ、チキン、シ— 
フ—ドが自由に選択できるのか。 
容量 loo メガじや食いきれない 


かも。大体100メガってどんく 
らいだ？ などと考えているとこ 
ろに出てきたのは至極普通のおい 
しいカレ—だつた。帰り道に朝8 
時より営業のゲ—センを発見。大 
阪のゲ I マ—は健康的だ。 

修学旅行で来た古都、京都。 

私にとって京都といえば新京 
極。そぅいえばこの新京極で修学 
旅行の土産にドィツ軍のヘルメッ 
卜を買ったバカがいたつけなあ。 

新京極通を入ってすぐの路地を 
折れた所に一軒の小さなゲ—セン 
を発見。少ない台数にも関わらず 
パ—チャロンの > s シティが2台 
置いてあったり、壁 I 面にパ—チ 
ャロンの攻略法が貼ってあった 
り。ゲ—マ—御用達といぅ雰囲気 
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L 供向けだけと子供騮しじやないところが素敵です。 


べ篆拿#中!:遘い込んだ枣そ 
、故ルルを機 I 表したが霓つ 
か M 象脅ん，慧 TX 拳 
や攤し醮 ㈣ けて.窣の 


i かり象脅ん ♦ 

ゃ轉し鞔を錄琴けて 

べ瘦 


『さ t よい参いて、ルルめ逢奢 
嘩ん t は> 壤搴が钃こえ 
ないかと翼をす寰せ濂した*: 
事窗粉からは_<はなれ T< :: 
メガ》ンボ15之も遘螓がとれ1 
表せんガイドを見失々ては“ 
絛籌を»し！:抒‘れも It 込み 
卷鬌さ耆今 Tt , 


_铁 

まん中へ鶬蓦ことでレ怒， 


そのため、狭い意味でのゲー厶性 
では得ることのできない温かさや、 
幸せな気持ちを味わうことができ 
るのです。ここに 「 LULU 」 の 
持つ魅力があると思います。 

絵本といえばその昔「星の王子 


し、ロボットのネモと出会います。 
ネモは温かさを手に入れるために、 
遠い星から宇宙に送り出されたの 
でした。ルルとネモは一緒に旅に 
出ますが、いつしか二人は離れば 
なれになつてしまいます。はたし 
て二人は無事再会できるのでしょ 

ぅか . といぅのが、 「 LULU 」 

の大まかな ストーリー です。 

「電子絵本」。 たった4 文字で 
「 LULU 」 の本質は説明できてし 
まいます。ですが、ここには紙媒 
体にはない、コンピユータならで 
はの様々な演出が息づいています。 


ゲ—ムの領域が 
広がっています 

「ゲームらしくないゲーム 」。 W 
回ご紹介した「いろんなひとがい 
る」も、なんだか分からないけど 
幸せになれる不思議なソフトでし 
た。今回ご紹介する 「 LULU 」 
もまた、良質なエンタテ ィンメン 
トソフトの一つだと思います。 

主人公は、本の中の宮殿に住ん 
でいる、おてんばなお姫様のルル。 
でも彼女には友達が一人もいませ 
ん 。ある 時庭に ロケットが 不時着 


触つているだけで幸せになれる。前回に引き続き、そんな優れた/^ / I 
エンタテインメントソフトのご紹介です。 i /4 




grLULU 



秋です！ポクは仕事続きで全 
く身動きとれませんが、学生の皆 
さんも中間テストや進路問題など 
でだんだんキツくなつてきている 
のではないでしようか。ケケケ。 

この時期は TV 番組の改変期で 
もあります。変な名前のウルトラ 
マンが登場したり' クソ面白くも 
ない番組がなぜか放送延長してし 
まつたり(「シヤン〇リオン」とか 
ネ)と、宇宙船でファンゴリアな 
ポクに とつて はなかなか面白 悲し 
い季節であります。今回紹介する 
ゲ—ムは「パニックド—ルズ」。悪 
の組織マブ—の神官バラードとな 
つて、 3人の美少女戦士 (書いて 
いて恥ずかしい)をメタメタのギ 
タギタの汁まみれにするという、 
アンヌ隊員やカレン水木やさとう 
珠緒に憧れるポクらの世代には ウ 
レシィゲ ーム なのであります。 


南敏久（みなみとしひさ）……大神いずみ好きの造形アルバイト。今回紹介した 「 PD 」 の元にな 
った「プロデュース」という1啤前のパソコンゲームについて詳しい事知ってる人はおハガキを。 




















綺麗な絵をこちよこちよ触っているだけで幸せに 
なれます。 



そういえばアンヌ隊員の胸って大きかったですね。 


さま」(サンーテグ ジユペリ 作、内 
藤濯訳、岩波文庫)で、「ソゥをこ 
なしているゥワバミの絵」など、 
文章と挿し絵の巧みな構成に思わ 
ず弓き込まれたことを思い出しま 
す(本当は絵本ではありませんが)。 
ですが、256色で描かれた 「L 
ULU 」 の19世紀絵画風のグラフ 





このゲ—厶は主に「怪人で女の 
コを驚かす」丨「女のコ気絶」丨 
「魔空空間で女のコ調教」の繰り返 
しで進んで いきます が、この間に 
女教師(実は女の子たちのボス) 
とのロマンスが あつたり、メガ、不 
たちをカッさらつてきたりと、 
様々 な イベントが 起こります。 女 
のコの調教にも ソフトとハ— ドが 
あり、 それによつて 変化するオン 
ナのコの愛情値がエンデイングに 
も関わつてくるといぅ、なかなか 
コッた作りになつており、楽しま 
せてくれます。 これで登場する怪 
人が成田亨ゃ野口竜デザインばり 
に カッコ 良ければ、心のゲー厶の 
I 本になつたんだけどなあ。 


パードラィ ビン」 (3 DO ) などは、 
レ^ —スゲー厶 というより ドラィブ 
ゲー厶 として一級品の出来で、 
「アゥトラン」の理想が具現化し 
た印象さえ受けます。従来の「面 
白さ」とは別の次元に存在する 
「温かさ」「気持ちよさ」といつた 
作品を受け入れるだけの土壌が、 
ユーザーにも芽生え始めていると 
いうことでしょうか。 

翻訳の妙や声優陣を始めとした 
日本語版の出来も素晴らしく、コ 
ンピユータゲームの中では群を抜 
く質の高さです。原作者への深い 
配慮と共に、_の文化をできるだ 
け忠実に紹介しようとする日本語 
版制作スタッフの志の高さが感じ 
られます。特に朗読に音楽家の大 
貫妙子さんを起用した点など、し 
つとりと した落ち着き 
のある深みを作品に与 
えていると思います。 
フォントや翻訳の稚拙 
さなどが目立つ海外移 
植作が多い中で、内容 
と共に日本語版の質の 
高さでも光る作品では 
ないで しよう か。 


イックは、眺めているだけで想像 
力を刺激するだけでなく、マウス 
でクリックすることで様々な変化 
を見せるのです。そのアニメーシ 
ヨンは素晴らしく、ロボットのネ 
モの仕草など、一流のパントマイ 
厶を見るよぅで思わず 「 LULU 」 
の世界に.引き込まれてしまいます。 
この インタ ラクテイブな楽し さと 
物語の進行が巧みにシンクロし、 
優れた作家性を感じ取れるものへ 
と作品を§させているのです。 

日本語版の素晴らしさを 
ぜひ味わってみて下さい 

コンピコータ•エンタテインメ 

ントの拡大。ゲー厶の成熟と共に、 
こうした、今までの枠に縛られな 
い作品が増加しています。「オー 
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「サラマンダ」のゴーレムみたいなボスです。 


メ-力-:コナミ/機種：セガサタ-ン/価格：（デラックス) S ) ¥6,800 (スペシャル版）¥9,800/ 
発売日： ’96年7月19日 © 19941996 KONAMI ALL RIGHTS RESERVED . 


ときめきメモリアル 
| 〜 forever with you 〜 [ SLG ] 


然「タステケ…」と 
いう消え入りそうな 
声が聞こえる。この 
時、画面下のカブセ 
ルのようなものを破 
壊すると、中から救 
いを求めていた謎の 
生物が現れ、「アリガ 
卜—」と感謝してくれる。この生 
物、助けられると何事もなかつた 
かのように消えるが、二面ボス登 
場時に、プレイヤ—に恩^!しすべ. 
く再び現れるのだ。再登場した生 
物は「ココダヨツ」と声を発し、プ 
レイヤ—に自分を擊つよう訴える。 


それに従って生物を擊つとボ—ナ 
ス点が入り、さらに擊ち込むと、 
生物は大爆発してボンパ—の役割 
を果たし' 停く散っていくのだ。 

この思いもかけぬドラマチック 
な展開に、私は「のび太と恐竜」 
を見たとき以来の感動を覚えた。 
おなじ恩返しでも「パラノィア」 
とはえらい違いだ(前号参照)。 
全二面と短いものの、熱い STG 
魂と深いドラマを感じさせて くれ 
る 「 PSYTH 」 は、絶対にお薦 
め。この本編以外にも、ゲ—ム批 
評マスコットキャラ「ぅ—ちやん」 
みたいな謎の顔を落とさないよぅ 
に撃つラブリ—なシューティング 
ゲ—厶(どんなゲ—ムだ)も入っ 
ていて良い塩梅。 

さらに今、この 「 PSYTH 」 
を購入すると、もれなく恋愛シミ 
ユレ—シヨンゲ—ム「ときめきメ 
モリアル」がついてくるぞ。これ 
はお得だね。 

国シュ—ティ^ク道 
曬それは、霪脳部 


ロウ(へ . み 4 TIKVO ) 

1972^ iHH まれ。ミネフルウォ—ター好きの SHWISI フリ—ライター。今年に入つて最も S 8 W 
的，だつた： t -4は、 3 DO の「リタ—ンフ 7 vf>SI 」。こんな優れた作品を見週一」していた己に 


平和島ミチロウ PRESENTS , 

iM 


謂 

1 LI 


の海洋生物との海底大戦争が始ま 
る。ステ—ジの雰囲気といい、敵 
のモチーフといい、なんとなく 
「ダライアス」風味である(敵編 
隊を倒すと編隊ボ—ナスが表示さ 
れるところもダラチック)。 

ゲ—ム序盤から、敵の攻擊は容 
赦ない。そこで頼りになるのが、 
自機に装備されているオプション 
だ。オプションを発射すると、自 
動的に敵を追尾し、脆い敵は即破 
壊' 耐久力がある場合は敵に食ら 
いついてダメ—ジを与え続けるの 
だ。このオプションシステムが、 
そこはかとなく同社の名作「セク 
セクス」のオマ—ジユを匂わせて 
いる。コナミ STG 魂は死せず、 
といつたところか。 

また、ゲ—ムを進めていると、突 


前号のゲ—ム批評にて念願のシ 
ユ—テイング特集も実現し、いよ 
いよシユ—テイング界が盛り上が 

つてきたぜつ-と言いたいとこ 

相変わらずリリ—スされ 
るシュ I テイングは少なく、トホ 
f 状態だ。 

このまま荷物をまとめてシユー 
テチン#ジブシ|となつて三千世 
を放浪しよぅかと考えた矢先、 
具長こともない横シユ—が神の思 
S しの翗く私の視界に飛び込ん 
きた？ 

それが今回の獲物である rps 
H 」 であ凄。セガサタ—ンで 
るコナミの作品だぜ上上下下 
左右左右 BA ! 

ムをスタ—卜させると、舞 
光の筋が差し込む中、謎 
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r ゲ—ム批評」なのに 
作品批評が少なすぎるとい5声に 
お Is えします。 

話題 作、 名作を 

ピックアップいたしました。 


































Writer 広尾遊戯 


PLAYTIME 31時間 






»怖の中に際立0 
キヤラクタ—の U ア UK ム 

画面演出、スト—リ I 、キヤラクタ—性など、様々なアプロ—チで 
ユ—ザ—をのめり込ませる巧妙な作品。 




ノベル方式が幅を利かせる昨今の 
コンシユーマアドベンチヤーゲー 
厶において、このよぅな移動方法 
は行き先の選択肢をクリックした 
り、そのような文章を読んだりす 
るよりも遥かに能動的かつ面倒な 
作業だ。しかし、それにともなう 


行動の自由度とキヤラクターとの 
一体感、道中の臨場感などをこの 
ゲームでは上手く活かしており、 
それこそがこのシステムの狙いで 
あろぅと 思われる。 

真夜中、人気の途絶ぇた学校を 
探索する恐怖は、手に汗握り、高 
まる鼓動を抑ぇつつ歩みを進めて 
いる瞬間があればこそ膨らんでい 
く。闇に向かって懐中電灯をかざ 
し、目的地に向かつて歩くこと。 
その恐怖を文章そのものの持つテ 
ンポや表現力で表しても良いが、 
このゲー厶ではプレィ^ -1 が自ら 
の意志で操作し、歩かせることに 
こだわつている。ゲームならでは 
の臨場感やリアリティを優先した 
この移動システムは、サイドビュ 
1固定の見た目に地味な画面印象、 


厶作品として昇華させる上での試 
行錯誤の結果だと思われ、複数の 
構成要素を作品として統合するた 
めの意図は、このゲー厶の節々に 
感じられる「演出」の力であろぅ。 

全10話の各エピソードにおける 
ゲー厶要素は、取説に記載の通り、 
移動シーン、アドベンチヤーシー 
ン、恐怖厶1ビーから構成され、 
それらは異なる表現方法が採られ 
ている。この中で、特に移動シー 
ンでは、プレイ^にマイキヤラ 
の自1作を要？る。 

プレイヤーが任意に自機やキヤ 
ラクターを動かすといぅ行動は他 
の映像メディアには見られないゲ 
1ムならではの特性であり、それ 
はゲー厶の面白さの重要な根源的 
要素だ。だが、お手軽なサウンド 


「怖さ J を引き出す 
特異なゲ—ムシステム 

「トワィラィト シン ドロー厶探 
索編•究明編」は、学園周辺を舞 
台に した オカルト、 ミステリーア 
ドベンチャーゲー厶だ。探索編、 
究明編に分かれているが、それは 
内容的に全10話の シリー ズもの短 
編ドラマをビデオ上下巻で リリー 
スしたような 印象で ある。 

この作品では、様々な表現手法を 
柔軟に取り入れており、アドベンチ 
ャー作品としてはあまり例のない、 
独會的で実験的なシステムアプロ 
—チを展開している。それゆえ、 
類似するテー マを 扱った他の作品 
と比べて、特に異彩を放つている。 
それは企画の意図する狙いをゲー 
















メ-か■:ヒューマン/機種：プレイステ-シヨン/価格：¥5,800/競日：'96年3月1日 

メーカ-:ヒューマン/機種：プレイステ-シヨ://価格：¥5,800/発売日： '96 年7月1昍 © human 1996 


» ライター•プロフイール « 

広尾遊戯（ひろお•ゆうぎ） 

1967年生まれ。某ゲームメーカーの古株グラフ イツ 
クデザイナ_。ゲームは遊ぶのも創るのも好き。最 
近、バーソナルなゲーム制作に新たな地平を発見す 
■る。無類の Tech no ジヤンキ~ 〇 ^ 


クロックタワー [ AVG ] 

メーカー：ヒューマン/機種：スーパーフアミコ 
ン/価格:¥11,400/発売日：，95年9月14日 

ヒューマンの「シネマティックライブ」シリ-ズの3作目。名悪役 
「シザ-マン」を生んだ名作ホラ-アドベンチヤ-。その 鼸 が、ブレ 
イステ-シヨンで 登場す るそうだ。ハサミ_がポリゴンで g る。 



笑える部分があってこそ、恐怖が引き立つ。 


トワイラ仆シン R ]- ム〜探索篇 ' A VG ] 
トワイラ仆シンム〜嫺 iAVG ] 


各章のタイトルに押された巨大な 
判定印は、それ以上の結果を出さ 
ないと消えないことから、プレイ 
の効果は満点であるといえる。 

総じてこの作品は、感覚的に新 
鮮な恐怖を体験するとともに、ヒ 
ロインたちのリアクシヨンが待ち 
遠しいといぅ、なんとも不思議な 
展開のゲームであった。恐怖と笑 
いが紡ぎだす成覺は、この作品なら 
ではの極めて個性的な側面であり、 
固定ファンを生み出すだけのパワ 
—の源だと思われる。個人的にも 
すつかり ノセら れてしまい、お気 
に入りのこの作品、ぜひともシリ 
1ズ化して定着してもらいたい。 



良好とは言い難い操作惑と相まっ 
てとっつきにくいが、ハマリ度は 
すこぶる高い。そしてその術中に 
落ちてしまえば、 ヒロィン たちの 
恐怖体験を我がことのょうに感じ 
られるのでぁる。 

私の知人は、怖いもの見たさで 
このゲー厶を購入するも、期待を 
遥かに上回る恐怖にプレィを断念 
している。彼いわく、「これが映画 
や小説ならばいざ知らず、このゲ 
1厶の恐怖はなんとも客観視しが 
たく、真に迫ってくるので楽しむ 
どころではない」のだそうだ。彼 
はまさに術の虜となった哀れ(幸 
せ？)な人でぁろう。 


関連作品 


実写による人物の動きを手作業 
のドット絵に起こしたキヤラクター 
のアニメーションは、リアルであり 

ながらも独特な味があり、ポリゴン 
を極めて地味に駆使した奥行きの 
ある描写とともに、このゲー厶 
ならではの映^ S 示となつている。 
アド ベンチヤーシーンなどの一枚絵 
とこれらの背景や人物はそれぞれ 
表現手法は異なるが、違和感はまつ 
たく 感じられない。このあたりに開 
発者の細心の i が感じられる。 

U ア U テイある 
キヤラクタ—と演出 

だが、このゲー厶は何といつて 
もメインキヤラの長谷川ユカリ、 
逸島チサト、岸井ミカの女子高生 
三人組の会話の楽しさに尽きる。 
何の前知識もなくプレイした私に 
とつて、この迫り来る恐怖を吹き 
飛ばすよぅなハイテンションで生 
き生きとしたヒロインたちの言葉 
の リア クションには驚かされた。 
ともすればワザ とらし くなりがち 
な女子高生風の会話、だがこのゲ 
I 厶のヒロインたちのおしやべり 
や人物設定はリアリズムに溢れて 


おり、その魅力がこのゲー厶のド 
ラマとしての中核を成している。 

それはシナリオのみならず、演 
出としても貫かれている。移動シ 
1ンでの彼女たちの歩き方一つと 
ても三様の個性があり、その性格 
を良く表している。とくに岸井ミ 
力が駄々をこねる際の腰のローリ 
ングは痛快無比で、何度見ても笑 
える。カラオケでの選曲やその歌 
ぅ仕草、シナリオの明暗を分ける 
選択肢でのキヤラ選別など、この 
ゲームのキヤラクターに対するこ 
だわりの演出が随所に見られる。 
主人公、長谷川ユカリを巡るプラ 
イベートな逸話や心象風景も各章 
を通して巧みに盛り込まれ、第十の 
噂でそれはテーマとなり、プレイヤ 
—は掘り下げられた ヒロインの 心 
の奥底を垣間見る。それは人生の 
走馬燈のよぅに儍く、そして美しい。 

各噂の章はプレイヤーの行動を 
反映した結果ごとに、大吉、中士 cr 凶 
の一目瞭然な判定が下され、次の章 
に進むには中吉以上の結果を出さ 
なければならない。プレイ後、こ 
の判定を待つ間のローディングは 
良い意味で緊張惑がある。そして、 











Writer 須藤玲 

PLAYTIME 戈黧時間 



プレイヤ■を埋1 <1 ない 

ナ y 才皆 rs のだが……0 

「トワイライトシンドロ—ム」の|風変わつた表現手法の是非やいかに？ 


いまいち消化不良 
だった r 探索編」 

「トワイライト シン ドロー厶〜究 
明編」の批評をするにあたって、 
やはり前作である「〜探索編」の 
話をしなければならないだろぅ。 

「探索編」は、発売と同時に購 
入、即プレイしていた。オープニ 
ングデモでいきなり「トイレの〇 
子さん」系の女の子が出てきて驚 
かされた。正直、すごく怖かった。 
「オープニングでこれだけ怖いのだ 
から、本編はさらに…」恐怖と期 
待に震えつつ、プレイを開始した。 
しかし、最後までプレイしたのだ 
が、怖かったのはオープニングデ 
モだけであつた。 

アクション性に乏しく、やるこ 


とといぇば主人公の女子高生たち 
を、話を進めるポィントに動かす 
だけ。これといつて迷ぅところも 
なく、たいした謎解きもなく、ぁ 
つ さりと 最後まで終わつてしまつ 
た。各ストーリー自体は面白いも 
のの、やはりボリユー厶がなく、 
中には怖がらせるどころかお笑い 
に走っているものもぁって、拍子 
抜けした。とにかく、アクション 
ゲー厶としてだけでなく、読み物 
としても物足りなかった「探索編」 
は好きになれなかった。 

良く出来たシナリオと 
それを盛り上げる演出 

それから約半年後、続編である 
「究明編」が発売されたのだが、前 
作で抱いた不信感のため、すぐ飛 


びつくわけには行かなかった。し 
かし、「究明編」をプレィした周囲 
の人間に興味なさそぅな振りをし 
て「究明編、どぅだった？」と聞 
くと、「面白かった」「良くできて 
いる」「怖かった」など好意的な声 
が圧倒的だった。これは触ってみ 
る価値があるのでは…と思い、お 
そるおそるではあるが「究明編」 
をプレィした。 

「究明編」は、全体的に、前作 
の良い部分を膨らませ、様々な点 
が強化されていた。シナリオのボ 
リユー厶が大幅にアップしていて、 
かなりやりごたえを感じた ところ 
は好印象であった。 

また今回、主人公三人の微妙な 
心境の変化や考え方などに触れる 
部分があるなど、非常にシナリオ 


作りが良く出来ていた。 

ゲー厶の大半がテキストによつ 
て進行するアドベンチャー方式な 
ので、シナリオの出来 もさる こと 
ながら、登場人物の会話も重要に 
なつて くるが、 この作品の セリフ 
回しは秀逸である。とくに、主人 
公三人のセリフは、実際の女子高 
生の声を参考にしたといぅだけあ 
つて、リアリティが ありな おかつ 
会話の面白さを生むことに成功し 
ている。中年男性向けの雑誌にい 
きなり 「チョべリバ」といつたコ 
ギャル言葉が出て くるよぅな 違和 
感 、気恥ずかしさは まるでない。 

強がりでリーダー格だけど弱い 
部分を持つているユカリ、おつと 
りして いるが霊感があつて頼りに 
なるチサト、お調子者で何かと騒 


FH1 















» ライタープロフィール _ 

須藤玲（すどう•れい） 

1969#生まれ。シユ_ティングと 格 H ゲームに命をか 
けるゲ~ムライター。「 X— MENv s ストリートファ 
イタ ー j は、 豪鬼 &サイクロップスのベアで 精進中。 
■「ヴァリアブルコンビネーション」が気持ちいいよね。_ 


クロックタワー [AVG] 

メーカー：ヒューマン/機種：スーパーフアミコ 
ン/価格：¥11,400/発売日： ’95年9月14日 

ヒューマンの「シネマティックライブ J シリ-ズの3 作目。名悪役 
「シザ-マン」を生んだ 名作 ホラ-アドベンチャ-。その 顯が 、ブレ 
イステ-シヨンで 登場す るそうだ。ハサミの 悪夢が ボリゴンで甦る。 
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不自然さがない主人公たちの会話は秀逸だ。 


トワイラ仆シンドロ■ム〜 探索編 〜: A VG ] 
ト ワイラ仆シン K 3 七 究明編〜: AVG ] 





く キャ ラクタ ーを動かせるのだか 
ら、もぅ少しアクション 性を取り 
入れるなり、キャ ラクターの 行動 
によつて展開に変化があるなり、 
ゲー厶に幅を持たせて欲しかつた 
ところである。 

「トワィラィトシンドロー厶」 

は、会話とシナリオ、演出が十二 
分に練り込まれていて、確固たる 
世界観を確立している。それだけ 
に、その世界の中でユーザーをど 
う 楽しませ るか、もう 一歩踏み込 
んだ ところまで 考えられていれば、 
今までにない新しいゲー厶の方向 
性を開拓できたかも知れない。 


動を起こす現代つ子(死語)のミ 
力。それぞれの性格、役割配分が 
きちんとできていることも、感情 
移入しやすい要因で あるだろぅ0 
また、 スト^ ~リ ー を盛り上げる演 
出も、格段に進歩を遂げている。 

マニュアルに「ヘッドフォンでの 
プレィをお勧めします」と書いて 
あるよぅに、音による恐怖の演出 
が抜群の効果を生んでいる。暗い 
部屋の中、一人でプレィしている 
時、何度ドキリとさせたことか。 

制作元のヒューマンは、アドべ 
ンチャーゲー厶だけでなく、 アー 
ケードで 3 D サウンドによるバ— 
チャルホラー体験ができるマシン 


関連作品 


も開発している。そのアドベンチ 
ャーゲー厶と 3 D サウンドマシン 
とのアイディアの融合を試みたの 
が「トワイライト シンドロ^ —ム」 で 
あると いえる。その試みは「究明 
編」で開花し、優れた ホラ ーエン 
タテ イメントを 誕生させたと思ぅ。 

強制を強いるゲ—ム性に 
問題はなかったのか? 

「探索編」から大幅にパワーア 
ップした「究明編」であるが、気 
になる点がいくつかあった。 

「探索編」では謎らしい謎はな 
く、 それらし い選択肢を選べば、 
最低でも次のシナリオに進めた。 
しかし「究明編」では、なにも考 
えずに行動したり、違った選択肢 
を選んだり、危険な行動を取ると、 
ゲ^ ―厶才^ ~バ ー になる ケー スが多 
い。ゲ ー厶オー バ ー になる と、 当 
然そのシナリオはやり直しとなる。 

ボリユー厶のあるシナリオ、魅 
力ある主人公たちの会話は、初め 
て体験した時は非常に楽しく、感 
情移入もできる。しかし、途中で 
ゲー厶オーバーになつて同じシナ 
リオを二窆、三度とやらされると、 


次第に飽きが来て、四度、五度と 
やる内にシナリオを読むのが苦痛 
になつてし まう のだ。ユーザーに 
苦痛を強いるのは、ゲームとして 
あつてはならないことだと 思う。 

マルチシナリオならばともかく、 
ほぼ一本道のシナリオを何度もプ 
レイ させられるのは、かなりスト 
レスが溜まるものだ。二回目以降 
はテキストを早送りできたり、途 
中でセーブポイントを設ければよ 
かったのではないか？ 

この、やり直しプレイに よつ て、 
かなりゲー厶としてのテンポが失 
われるのに加え、キヤ ラクタ ーを 
話が進むポイントに運んでいくだ 
けという単純なシステムが、 さら 
にその欠点を増幅させているよう 
に思える。キヤ ラクタ ーをいろい 
ろと動かせられるのだが、その自 
由度は少なく、行動を誤るとゲー 
厶オーバー。最初のプレイこそ主 
人公たちとともに「冒険」してい 
る気になるが、二度目以降はゲー 
厶を解くための「作業」となり、 
ゲー厶を遊んでいる気にはなれな 
かった。 スト ーリー重視のゲー厶 
性と言えばそれまでだが、せっか 
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ナイツが発売されて 3 ヶ月半。 
その全容は、ゲーム誌や攻略本な 
どを通してユーザーに紹介されて 
いる。だが、ナイツの世界観を支 
える 「 AILIFE 」 については、 
「ナイツの行動が AILIFE の 
進化に影響を与える」「ビアンと 
メアンが異種配合すると、メピア 
ンといぅ新種族が生まれる」など 
と現象の説明に留まり 、 AILI 
FE の意味や存在価値などについ 
て語られることは少ない。 

そこで、ナ イツ •プロデュ ーサ 
丨の中氏を初めとした制作陣への 
インタビューも含めて、編集部の 
AILIFE に対する評価や、制 


作陣が込めた思いなどに迫つてみ 
た。ナイツの世界に広がる夢の国 
の住人たちは、作品に何をもたら 
したのだろうか。 


ナ V 2\ における 
AILIFE の意味 


「 AILIFEJ とは、本来 
「人工生命 」 (=Artifici 


alLif e ) の略称で、細胞 
活動や形態、繁殖や進化などの生 
命固有の活動をコンピユ . ~夕上で 
シミユレートし、架空の生命活動 
や生態系を構築することを通して 
生命の秘密を解き明かしていく、 
学術研究の名称である。その中で 


もナイツでは、 A - LIFE の遺 
伝や進化に関する研究がゲー厶中 
に導入されており、ドリー厶内の 
ナイトビアンたちの行動や繁殖、 
進化などをシミユレートする こと 
で、世界に奥行きと愛着を持たせ 
よぅとし ている。そして、その試 
みは高いレベルで成功している。 

実際、ナイツの AILIFE は 
プレイヤー毎に多彩な成長ぶりを 
示しており、ユーザーに「自分だ 
けの世界」を育てる楽しさを味あ 
わせて くれる。また、 その主役で 
あるナイト ピアンたちが、 可愛ら 
しい風貌と多彩な仕草でプレイヤ 
1を迎えて くれ、 見ているだけで 


飽きのこない、希有なキャラクタ 
1となつている。ピアンの顔を見 
て回ることが、ナ イツを 遊ぶ際の 
充分な動機付けになっており、そ 
の感覚はモニターの中で動物を育 
てていく楽しさに近い。 

しかも、本格的な育成ゲームと 
異なり、1ナイトが10分程度で終 
わる手軽さが、 A - LIFE の大 
きな特徴だ。そのため、つい「も 
う 1 ナイト だけ」と誓いながら、 
ずるずると プレイを 重ねてし まう 
麻薬性を秘めている。しかも、特 
に複雑な操作をする必要があるわ 
けでもなく、数字の調整で現実世 
界に引き戻されて しまう こともな 









い。 AILIFE が成長するにつ 
れて、より慎重な行動や配慮が求 
められるわけでもない。ゆるゆる 
と、プレイヤーは開始直後の気楽 
さのまま、 A — LIFE と戯れて 
いくことができる。 

また、他の育成ゲー厶のよぅに、 
神の視点から箱庭世界を築き上げ 
たり、モニターの中の生物と関係 
を築き上げていくのでもない。ユ 
—ザーはナイツの姿を借りて、各 
ドリー厶を飛翔しながら、ビアン 
の前でアクロバット飛行をした 
り、ナイトメアンからピアンを守 
るなど、よりピアンたちと直接的 
な関わり方をすることになる。世 
界の中に自分の役割が存在し、世 
界の一員として AILIFE に触 
れていくことができる楽しさ。し 
かもその世界は、莫大な情報量に 


裏打ちされたデータの海でぁり、 
遺伝といぅ名の確率に支配され 
た、独自の生態系を持つ世界だ。 
どこまで進んでいつても、その世 
界のゆらぎを見極めることはでき 
ない。この参加のさせ方と、前述 
のゲ^■-厶としての手軽さ、 AI L 
IFE の愛らし さと 世界の深さが 
相互に関係し合って、世界全体へ 
の思い入れにつながっていく。 

そして、これらが実にさりげな 
くユーザーの前に提示される。な 
にしろメィンのゲー厶性は別の部 
分にぁるのだ。皆の目の前に広が 
つているのだけど、それに気づい 
た人しか訪れることができない、 
もう一つのナイツ.ワ^ルド。そ 
れが、 A - LIFE なのだ。 

(編集部/プレイ時間382夜) 



制作陣は AIL — FE に 

何を込めたのか 

では、こうした A - LIFE を、 
制作陣はどのような思いを込めて 
作り上げたのだろうか。お話を伺 

つてみた。 

中：僕はポピユラスやレミングス 
みたいなゲ—ムが好きなんです。 
ポピユラスは画面上で動いている 
人々を見るだけでも楽しいし、レ 
ミングスみたいな、小さい奴らが 
ちよこちよこ動いているのを見る 
とすごく嬉しい気分になつて。そ 
の辺りはビアンにも近い物がある 
のかな。 

編：大いに関係あると思います。 

中：本当は、もつと A — LIFE 
にゲ—ム的な意味を持たせたかつ 
たんですけどね。でもそうしたら 
ゲ—厶性も変わるだろうし。その 
うち A — LIFE が主体のゲ—厶 
を作つてもいいね、という話にな 
つて、今の形に落ち着いたんです。 
編： A — LIFE がなければ、プ 
ログラムが相当軽くなりそうです 
ね。 

片野：はい(笑)。やっぱり調整 


に時間がかかりましたね。全体的 
にタイトなスケジユールの中で 
も、特に A — LIFE の部分は、 
調整に多くの時間を割いてもらつ 
たんです。 

中：形態や特技の遣伝などは、確 
率の問題なので、偶然すベてのメ 
ビアンが同じ種類になつてしまつ 
たり、ビアンの行動が全部画|化 
されてしまつたりする恐れがある 
んです。あるバタ—ンにはまりこ 
んでしまうと、 AILIFE 全体 
がダメになつてしまう可能性があ 
つた。なんとかうまく処理できた 
と思います。 

編：ビアンたちが可愛いですね。 
色んな行動をして迎ぇてくれたり。 
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ナイツがナイトビアンの卵を孵す瞬間。 




飯塚：僕はメピアンを作るよりも、 
ピアンに新しい動きをさせる方が、 
楽しいんです。家でもビアンばつ 
かり数を増やしていて。 A—LIF 
E の仕組みとか、全部解つてるは 
ずなんですが、それでも新しい動 
きをす ると 嬉しいんですね。 

中：ス—パーピアンを作るより 
も、ビアンに新しい動きをさせる 
方が、難しくなつてるよね。開発 
中は、ラジコンをしている姿とか' 
行進している姿とか、色々見てた 
のに。家で遊んでいると、なかな 
か出てこない(笑)。 

片野：実はブログラムを少し調整 
して、確率を下げたんです(笑)。 


飯塚：フロ—ズンベルで、ボブス 
レ—コースをそりに乗つて逆走し 
てくるピアンとか、いますよね。 
中：本当？ 俺、見たことがなか 
つた。ナイツに衝突したりして、 
危ないんじゃないの(笑)。 

片野：面白いから、残したんです。 
編：ビァンの飛び方にも、差がぁ 
りますね。 

中：うちでも、高いところを飛ん 
でいるのと、低いところを漂つて 
いるものがいる。 

片野：知能が高いビアンは飛ぶの 
も上手いから、高いところにいる 
んです。うちで遊んでいるデ I 夕 
だと、結構みんな上の方を飛んで 
いますよ。 

飯塚：ナイツには、いろんな楽し 
み方がぁつて良いと思うんです。 
A — L I F E を気に入つて もらつ 
て、徐々に操作になれていく上で、 
最終的に才—ル A が取れたりする 
と嬉しいですね。 

ジレンマを越えて 
新しい物を創造する姿勢 

中：本当は、個々のビアンに名前 
が付くはずだったんです。ポ—ズ 


ボタンを押すと、画面上に名前が 
表示されて確認ができて。しかも、 
名前自体も遺伝で受け継がれて、 
徐々に変化していくような。 

編：それはビアンにもつと愛着が 
わいたと思います。 

中：ただ、セ—ブ容量が大きくな 
りすぎて、バックアッブ RAM を 
持つている人しか遊べなくなるの 
で、今回はカットしたんです。他 
にも、もつとパラメ —夕を入れれ 
ば、もつと面白くなつただろうな 
という部分もぁるんですよ。 

片野：プログラム的には大変にな 
りますけどね(笑)。 

中：今回、 AIL 丨 F E というも 
のを初めてゲ—ムに取り入れて、 
面白い物ができることがわかつた 
ので。今後に繫げていきたいとこ 
ろですね。 

編： AILIFE には、自分だけ 
が発見する喜びがぁりますね。 

中：その辺はかなり狙った部分で 
すね。 

編：今は、そうした「自分だけの 
喜び」がゲー厶に求められにくく 
なってきていませんか？•誰もが 
攻略本を読めば攻略できたり、再 
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らね。 

中：でも、似たよぅなゲ—ムばか 
りでつまらないと思つている人も 
多いわけですよ。だからこそ僕ら 
は、新しいものを提示し よぅとし 
て I 生懸命努力するんですよね。 
本当に、儲けだけを考えていれば 
格闘ゲ—ムや RPG を作っていれ 
ば良いんです。でも、今はそんな 
ゲ—ムが多いから、ユ—ザ—が飽 
き始めてしまつている。マニアし 
か残らなくなつていくし、業界と 
して健全な方向じやない。だから 
ナイツを出したことで、業界が活 
性化する何かの手助けになればい 
いな、クリエイタ—とユ—ザ—が、 


とばかりに、プレイヤ—の負担を 
増やすこととゲ—厶性の増加を混 
同したまま進んできた面があつ 
た。その中で、 A-LIFE の示 
しているある種の「軽さ」は、今 
後のゲ—ムの方向性が決して一つ 
ではないことを示しているように 
思える。また、ストイックに道を 
極めていく系のゲ—ム性ではな 
く、ユ I ザ I が 自ら 楽し さを 作り 
上げていく系のゲ—ムは、ユ—ザ 
I 層の拡大と共に更なる発展が楽 
しみなジャンルだが、 AILIF 
E もまたその可能性を広げた物と 
して、大きな意義があるように思 
う。読者諸兄は、どのように感じ 
ただろうか。 


何か気がついてくれればいいな 
と、思うんです。 

編：その中でもナイツは、 A 丨 L 
IFE も含めて、中心に自由度の 
一筒いしつかりとしたプログラムが 
ある、非常に内骨格的なゲー厶の 
ように感じました。 

飯塚：芯になる部分を考えるまで 
に、相当時間がかかりましたから 
ね。その芯をしつかり作つていこ 
，つということで、ミ—テイングを 
重ねていきましたから。 

編： A—LIFE はまた、1 日 10 
分でも楽しむことができる。1 日 
に1ナイトしか遊ばなくても、1 
月もすれば世界が変わつている。 
それを目で見て確認できる楽しさ 
があります。 

中：そこも人それぞれなんですよ 
ね。 A — LIFE も含めた、ナイ 
ツの楽しみ方というのが。だから 
間口の広い、それでいて遊び込む 
と奧の深いゲ—厶になつているん 
じやないかと、そう思います。 

(聞き手•構成編集部) 

これまでゲーム業界は|貫し 
て、「重いゲ—ムが良いゲ—ムー 


現できることが求められるような。 

中： そうした 「攻略本の都合」的 
なことは、ゲ—ムを作つている間 
は全然考えたことがなかつたです 
ね。 

編：メィンのゲー厶の方で言え 
ば、速く飛ぶことよりも、優雅に 
飛ぶ方を重視されていますね。ラ 
ンクも高くなるし。 

中：ええ。それも「ナィツは今ま 
でのゲ—厶とは違うんだよ」とい 
う、ユ I ザ I に対するメッセ I ジ 
なんです。どんなに速く飛んでも 
A ランクがマ—クできなかつたら、 
速く飛ぶことに対する疑問を感じ 
てくれる人もいるんじゃないか。 
だから、 AILIFE にしろ評価 
システムにしろ、そうした僕たち 

からのメッセ—ジに気づいてくれ 
た人は、面白いと言つてくれるん 
だけど、気づかない人はそのまま 
遊ぶのをやめてしまう。新しいこ 
とをしようと思つたら、どうして 
もどこかで犠牲を払わなければな 
らない。そこがジレンマですね。 

編：今までのルールとは違うもの 

を要求されると、そこでゲー厶を 
止めてしまうことも、ありますか 
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Writer 春生文 
PLAYTIME 40 時間 



描きこまれた世界は動き回るだけで楽しい。 



見事に描かれた世界。 
名作へ0ながる確実な I 歩 

素材も I 流。味付けも最高。だが残つてしまぅ今 I 歩の食い足りなさ。 

その感覚を生むのは何なのか。 


な感覚だ。ピエトロ王子に対して 
完全に感情移入してゲームを進め 
る、 といぅよりも、 勇敢な幼い王 
子の冒険物語を読み進めているよ 
うだった。森の魔女ナルシアが頰 
を赤く染めて照れ、白騎士が吠え、 
ガミガミ 魔王が飛び跳ねるのを、 


した ナレ ーシ ヨンなどもまさに 
絵本のよぅな雰囲気を醸し出して 
いる。所々に挿入されたアニメー 
シ ヨン も、非常にクオリティの高 
いもので、そのための複数セーブ 
(上書きのみでなく、セーブファイ 
ルを別に取っておける)なのだな、 
と納得出来た。特にフライヤーヨ 
ットの浮上シーンは素晴らしく、 
爽快感に溢れている。 

それでいて本作は、アニメとア 
ニメをゲー厶でつないだだけの 
「デジコミ」ではない。アニメで見 
せたほぅが効果的で あると 判断し 
た部分のみを示した、理想的な 
「アニメ処理」がなされているので 
ある。 

物語の展開は実にゆったりとし 
ており、童話のぺージを繰るよう 


を引き連れてフイールドを走り回 
り、敵と遭遇すれば、そのままフ 
イールド上でコマンド選択型タク 
テイカル戦闘画面に移行し、戦闘 
終了後には経験値を得、レベルア 
ップもする。技や魔法の名前を叫 
んだりする辺りが、「アークザラ 
ッド」系のニュアンスを釀し出し 
ており、プレイ感としては、オー 
ソドックスな「新世代機 RPG 」 
と¢1つてしまつていいだろぅ。 

細かい描き込みによる世界観の 
再現は、その原作に払った敬意に 
満ちており、物語を進める手を止 
め、ただその場所にたたずんでい 
たいと思わせられることが何度も 
あつた。キヤ ラクター はかわいら 
しく、表情豊かで、柔らかく心地 
よい音楽は耳に残り、声®を起用 


子供も大人も遊べる 

RPG 

忘れられない感動に触れて ほし 
いと銘打ち、 SCE が満を持して 
送り出した作品。それが「ボボロ 
クロィス 物語」である。 

ポポロクロィス王国の幼い王子 
ピエトロは、死んだと思いこんで 
いた自分の母親が、実は王国と自 
分を守るために、過去に氷の魔王 
と戦い、その結果、闇の世界に取 
り込まれてしまつたといぅ事実を 
知る。 そして 母の意識を取り戻す 
旅に出ることで、頼れる仲間を得、 
世界の真実に触れながら、成長し 
ていくのである。 

クォータービユーの立体感溢れ 
る世界描写のもと、主人公は仲間 


CTT 1 













• ライタープロフィール _ 

春生文（はるお•あや） 

1967年生まれ。誕生日を迎えるたび、生きてこれたことに感 
謝する。人はいつ死ぬかわからない。だからこそ、いつ死ん 
でも悔いのないように精一杯生きていたい。三十路まで半年 
_もない今、人生は常に足りない。努力は、惜しみたくない：> _ 
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アークザラッド [ RPG ] 

メーカー： SCE / 機種：プレイステーション/ 
価格： ¥2,800/ 発売日： ’96年7月12日 
「ブレイステーション•ザ•ベスト」という低価格版の 
発売で再び売れているとのこと。 I の発売は少しのび 
たけど、その分深く練り込まれているといいですね。 



名作絵本のようなやさしい絵も魅力的だ。 



戦鬪の演出効果も派手だ。 


ホポロクロイス物語 [ RPG ] 


入力がしづらいのだが、主人公の 
移動経路が斜め主体となつている 
ため、操作に慣れるまでは スト レ 
スを 感じる。細かな部分ではある 
が、プレィ感覚を左右するべィシ 
ックな点だけに、以降の改良を、 
願いたいと思ぅ。 

名作への道は険しい。 

しかし本作は、充分、大いなる 
足跡に成り得たはずである。ゲー 
厶はやがて動く絵本として、大人 
たちに、子どもたちに、新たな王 
国の鍵を手渡して行けるよぅにな 
る^:。 

その日を、信じたいではないか。 


話」を贈ってくれたのは、他なら 
ぬ「ボボロクロィス物語」だった 
のだから…。 

加ぇて若干の苦言を述べるとす 
れば、基本的な部分における作り 
込みにも、不満がないではなかっ 
た。戦闘後にモン スター が落とし 
て ゆくトレ ジャー は、 プレィ 中の 
お楽しみのひとつなのだが、せっ 
かく落とされた宝箱が「侵入出来 
ない場所にぁって取れない(壁の 
中な どごと いぅ局面が何度かぁっ 
たのだ。偶発的な不具合の可能性 
を差し引いても、やはり気にかか 
つた。また、 PS の純正パッドで 
は、十字カーソルの形状上、斜め 


ぺージの向こぅから瞳を輝かせて 
見守る楽しみ。それは、幼いころ 
おとぎ話のぺージを繰つた童心に 
似た、 優しく 温かい気持ちだつた。 

おとぎ話の中の世界…。それは、 
童心が求めてやまない永遠の理想 
郷だ。その姿は、ポポロクロィス 
の世界観に重なつている。日本の 
子どもたちの心の奥に、かすかに、 
けれどしつかりと住み着いていた 
理想世界と、様々な約束事。それ 
が今、ゲー厶となつて蘇り、色と 
音とに生き生きと復元され、プレ 
イヤーの訪れるのを待つている。 
わたしたちは、またひとつ、秘密 
の王国を手に入れたのだ。 


惜しいラスト 
名作への道は険しい 

しかし、「ポポロクロイス物語」 
は、非常に残念なところに踏みと 
どまつ てし まつた と言わざる を 得 
ない。母を救い出す ことを 目的と 
し、辛い旅を乗り越えて来たピエ 
トロ王子の帰り着く場所は、ただ 
一つだったはずでぁる。終盤、物 
語を盛り上げたいと考えるのはか 
まわないが、方法論を誤った結果、 
ツヶを 払わされるのは、惜しいと 
ころで名作の評価を取り逃す制作 
者側だけではない。感動のクライ 
マックスを 待ち続けたプレイヤー 
側 もまた、 それを負ぅのでぁる。 
ラストの感動へとつながって行く 
はずの繊細なモチーフ群は常に、 
空中分解の危険をはらんでいる…。 

プレイヤーの心の動きを丁寧に 
トレースしどこが最善の「弓き 
際」なのかを見定める目を持てた 
なら、「ポポロ クロイス 物語」は、 
まさに忘れられない感動を与え得 
たはずだ。しっかりとした原作を 
選択し、敬意と誠意を持ってゲー 
厶化し、私たちに新しい「おとぎ 


関連作品 








PLAYTIME 畤間 

mn 


(注）超反応：対戦ゲームにおいて、 CPU がプレイヤーの技を出したのを認識して瞬時に反擊 
すること。人間では返せないようなタイミングで反応してくるので、非常に理不尽さを感じる。 



iwy 

A f 

G da 


スクウェア発 3 □格 H 
ゲ—ムの真価を ra 3 

I 般ユ—ザ—からゲ—マ—まで、多くの注目を集めた「トバル NO _ 1」は、 
その前評判通り優れた作品だつたのか？ 
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松 
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I 般性のある 
分かりやすい内容 

衝撃のプレィステ ーシ ョン参入 
を果たしたスクウェアの一作目は、 
RPG ではなく 3 D 対戦格闘であ 
つた。それが「トバル：^0.1」 
(以下トバル)だ。 

大量の T V cM や雑誌で言われ 
ていたよぅに、この作品は新たな 
3 D 対戦格闘の道を示すことが出 
来たのか、非常に興味深いところ 
である。 

またこの作品は、ドリー厶フア 
ク トリ ーといぅ、「バーチヤフ アィ 
ター」「鉄拳」などといつた格闘ゲ 
1厶を手掛けた制作者たちが開発 
を担当しているという。いわば夢 
のタツグの実現だ。いやが上にも 


期待は膨らみ、胸をはずませつつ 
プレイして みた。 

ゲー厶を始めると、テクスチヤ 
—を貼つてないものの、キヤラク 
ターが滑らかに動いている。操作 
した 感じも、入力の反応も良く、 
十字キーを押した通りにキャラク 
ターがフィールドを動く明快な移 
動システム、プレイステーシ ヨン 
のパッドに合わせ上•中•下段に 
振り分けられたボタンなど、なか 
なか親切設計であり、特にストレ 
スは感じなかつた(ボタンによる 
ジャンプは ill 染みにくかつたが)。 

難易度の方も適切に設定されて 
おり、他の格闘ゲー厶に見られる 
CPU の超反応(注)もないので、 
不快感を募らせることはなかつた。 

分かりやすい入力形態、適切な 


難易度など、かなり一般ユーザー 
を意識した作りであり、それに関 
しては成功していると思える。 

制作途中のゲ—ムの 
ような印象だつた 

そんな「トバル」であるが、手 
放しで絶賛できるかと言えば、な 
かなか厳しい部分がある。 

基本となる格闘部分であるが、 
まずプレィしていても爽快感がま 
つたく感じられない。キヤラクタ 
—に重みがなく、相手を攻撃する 
感触、攻撃をされた時の痛みなど 
が、プレィヤーに伝わらないのだ。 
連続技などを決めても、それに見 
合うだけの気持ち良さが得られな 
いために、プレイしていても面白 
くないし、技を極めようという気 


になれない。 

他の 3 D 格闘ゲー厶が、より豪 
快、より派手になっていく中で、 
「トバル」は非常に地味な作品に見 
えてしまう。基本となるシステム 
はしつかりしているが、プラスア 
ルファ的な「トバル」らしさが感 
じられないので、他の格闘ゲ—厶 
をやりこんでいる人間にとつては 
物足りなさを感じてしまうのでは 
ないか。 

次に、全体的な演出の不足があげ 
られる。前にも少し触れたが、ゲ 
丨厶中でもそれ以外の時でも、と 

にかくプレィ-を楽しませよう 

とする要素に欠けているのだ。サ 
ウンド や グラフィック、メッセ ー 
ジなど、とても力が入つているよ 
うには思えない。背景に至っては 











• ライタープロフイール _ 

若松匠（わかまつ•たくみ） 

得意なゲームはアクションシューテイング。トレジ 
ャー.コナミ.ナムコなどのゲーム（非ポリゴン系） 
に特に思い入れがあって、ワープの飯野さんと一緒 
_に仕事がしたいと思ってる。 ^ 


闘神伝[格闘 ACG ] 

メーカー：タカラ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：195年1月1日 
ブレイステーション初期に発売された3 D ポリゴン格 
闘のひとつの成功例。続編が出たりベストになったり 
二頭身になったり、様々な展開を見せている。 
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メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： '96 年8月2日 


TOBAL NO .1 胳闘 ACG ] 


に対しても心がなさすぎる。 

「 FF 1」 の名を借りなくとも、 
正々堂々と本編の格闘ゲー厶だけ 
で勝負できるようなレベルの高さ 
を見せ付けて欲しかつた。それが 
できなければ、もう少し発売時期 
を遅らして、内容をじつくり練り 
込むべきだつたであろう。移籍し 
たクリエ ィター にとつて、第一弾 
のソフトはとても大切なものであ 
る。クリエ ィタ ーのためにも、ユ 
1ザーのためにも、「2」で良い物 
を出せばいい、などと安易な発想 
だけはして欲しくないと心から望 
みたいものだ。 


スカスカと 言つていいほどだし、 
才1プニングからエンデイングま 
で、味付けのない料理を食べさせ 
られている気分であった。 

テクスチャーを貼ってない生ポリ 
ゴンがこのゲー厶の売りだが、ゲ 
丨厶全体にテクスチャーが貼って 
ないかの如くむきだしで装飾がな 
い ソフトに 見えてしまう。 

テクスチャーが貼ってないので、 
せっかくの鳥山明氏によるキャ ラ 
クタ ーデザインがゲームで生きて 
いない。また、せっかくの個性も 
技がすべて似たように見え、どの 
キャ ラクタ ーを使っても同じ印象 
を受けてしまう。モン スタ ーやエ 
イリ アンなどのキヤ ラク ター に、 
変なリアル指向が混ざっているこ 
とが、技や動きに制限を加えてい 
るよう に見える。 

生ポリゴンなだけに、キャラの 
動きは良い。だからといってそれ 
だけではゲー厶として成立しない 
であろう。 

第三に、このゲームの売りであ 
る「掴みからの駆け引き」「360 
度フリーバトル」という部分も、 
製作者たちの意図したほどに効果 


を上げていない。 

掴んでから、投げやその他の技 
につなぐには、相手を押したり引 
いたりといつた動作が必要になる 
が、そういつた技をかけるための 
一連の動きも、掴む時点で相手か 
らの簡単な打撃攻撃でぁっさりと 
潰されてしまい、熱い攻防につな 
がらないことの方が多い。 

360度 フリー バトルは、攻防の 
選択肢の一つになるほどの画期的 
なものといえず、面白さにつなが 
つていない。せつかくキヤラクタ 
1が自由に動くのに、 ヵメラ (視 
点)の動きが遅く、キヤラがもう 
一方のキヤラの奥に隠れて しまう 
こと もままあつ た。 

「掴めるから凄い」「自由に動け 
るから凄い」というのではなく、 
そこからユ . —ザ^~に面白さを伝え 
なければ、その宣伝文句も空々し 
く聞こえる。 

爽快感がなく、演出がなく、面白 
さが伝わらない。全体的に平板な 
「トバル」は、まるで開発途中のゲ 
丨厶を遊んでいるような印象を禁 
じ得なかった。鳴り物入りで登場 
したスクウェアのプレイステーシ 


ョン参入第一弾ソフトにしては、 
残念な結果であった。前宣伝を聞 
いて壮大な打ち上げ花火を期待し 
ていたのに、小さな花火がボンと 
鳴っただけで終わったといぅのが 
正直な感想である。 

クリエイタ—とユ—ザ—が 
_できる1を 

ところで、この「トバル」には、 
本編の格闘ゲー厶以外に、本編よ 
りも面白いといわれるサブゲー厶 
「クエストモード」や、来年登場す 
るあの 「 FFW 」 の体験版、新作 
ゲームのム^—ビーがしこたま入つ 
た CDIROM など、あの手この手 
のオマケが付いている。 

確かに話題の超大作が一足先に 
プレィできるとなれば、それはか 
なりの購買意欲をそそることにな 
るだろぅ。 

それが、単なるユーザーへのサ 
1ビスなら良いのだが、天下のス 
クウェアが、「売るためには手段選 
ばず」的な発想をしたのならば、 
それは許されないことである。そ 
れはあまりにもユーザーに失礼だ 
し、本編を制作したクリエィター 


関連作品 
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惜しまれる志の高さと 
内容の芝しさのギヤツプ 

高いビジュアルセンスと「会話」を中心とした新しい方向性で話題を集めた 
r N o :e L 」。 その実力は人気に見合う優れたものだつたのだろうか。 


Li 

イ 

サ 

藤 

加 


1越しのプレィヤーとゲー厶キャ 
ラクターとの距離感を限りなくゼ 
口に近づけよぅとしている。その 
ためゲー厶中の女の子たちは、リ 
アルタイムで音声を発し、アニメ 
1シヨンする。会話メッセージが 
立日声のみである点や、ゲーム中あ 


えてプレイヤーの名前を入力させ 
ず、すべて「きみ」と呼ばせてい 
る点など、徹底してプレイヤーへ 
の説得力を追求した結果だろぅ。 
ゲー厶の時間軸の設定でも、架空 
の女の子たちにリアリティを与え 
るために、学校やバイトなどゲー 
厶世界での彼女たちの時間的都合 
でアクセスできる時間を限定して、 
「リアルタイム」感を ぅまく 演出し 
ている。ややもす ると口^ —テクで 
オタク っぽく、泥臭い印象のある 
「美少女もの」の中で、アニメや音 
声の膨大なデータ量や、洗練され 
たグラフィックによって、作品に 
ソフイ スケ ート された イメージを 
持たせることに成功している。こ 
の部分が最大の訴求力をもってお 
り、ここに乗つかつたユーザーは、 


怖や好奇心またあらゆる知的欲求 
がエンタテインメントとして消費 
されている傾向にあるのは明らか 
だ。その中で「会話」自体に快感 
原則を追求する試みは、多くのメ 
—ガーが「二番煎じときメモドキ 
ゲー厶」を乱発している中で、少 
なくともゲー厶制作者としてクリ 
エイティブな行為と言えるだろぅ。 

「No : eL 」 は、この「会話」 
をゲー厶の勘所とするために、ゲ 
—厶中のキヤラクターとのコミユ 
ニケーションをリアルタイムで行 
ぅこと に非常に力を注いでいる。 

たとえば、プレイ^-をこのゲー 

厶の構造や世界観に没入させるた 
めに世界観を近未来の架空都市と 
し、ネット ワーク 構造やデジタル 
フオンという設定を与え、モニタ 


会話を中心とした 
新しい方向性 

「 NO : eL 」 は、パィオニア L 
DC から発売された、美少女対話 

シミユレーションゲー厶とも言え 

る作品だ。発売前から、そのデザ 
ィンの質や細かいアニメー シ ョン 
表現などが話題を呼び、初回発注 
で約10万本を記録する スマッシュ 
ヒットと なつた。その最大の特徴 
は、「女の子との会話を楽しむ」と 
いつた行為をコンセプトとしてい 
る点にある。一言で言い捨ててし 
まぅと疑似テレクラともいえる シ 
ステ 厶 なのだが、現状の ゲー厶 市 
場がもはや 「ゲー厶」 といぅ カテ 
ゴリーで明確に区分することが難 
しいほど多様化している中で、恐 
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NOeL 〜ノエル [ ETC ] 


メ-力-:パイオニア LDC / 機種：プレイステ-シヨン/価格：¥6,800/発売日：196年7月26日 
© 1996 PIONEER LDC , INC . ALL RIGHTS RESERVED . 



女子高生の移り気な面を良く表してる…のかな？ 


して成立させるのは少々苦しい。 
モニター越しのコミュニケーシヨ 

ンという行為に特に明確な必然性 
がなければ、電話ではなく直接コ 
ミュニケーシヨンを求めたくなる 
のが普通ではないだろうか。近未 
来的に処理されたシステマチック 
な画面構成や、ビジュアルフォン 
などの世界観設定が良くできてい 
るだけに、それがゲー厶の必然性 
と言うより容量の問題の解決など 
の言い訳じみた印象を与えてしま 
つている。ィンタラクティブな会 
話を成立させるために用意された 
ボールのやりとりも、使い方が難 
解で、会話と言うよりはパズルゲ 
—厶をやつているような感じがし 
て、企画コンセプトとは別のゲー 
厶性を生んでいるような印象を与 
えているが、どうなのだろう。な 
んとか電話を切られないように、 
相手の出しためぼしいキーワ I ド 
をセコセコと繫いでいき、そのご褒 
美にアニメーシヨン厶1ビーが手 
に入るというのでは、会話を楽し 
んだり、相手のごきげん取りをす 
るどころか、単なるオタクのフラ 
グ探しになつてしまつている。受 


動的に会話を楽しむのでぁれば、 
せめてその内容一つ一つに対する 
プレイヤーの興味や、肯定•否定 
といつたニュアンスを、直接相手に 
伝えられれば良かつたのにと思ぅ。 

また、会話が最初から全開バリ 
バリで相手の都合で進むので、勘 
所がなかなかつかみにくい。ょく 
言えば非常にリアル指向だし、悪 
く言えば難解でキヤラ立ちがして 
いない。おそらくはきちんとキヤ 
ラクタ ーの設定が構築されており、 
それがキヤ ラク ターの反応に示さ 
れているとは思ぅ。だが、女の子 
の存在に説得力を与えるために、 
ユーザーライクな 「お話」にせず、 
世界観をガチガチに締めているの 

で、かえつてプレイ4-にキヤラ 

クターに感情移入する間も与えな 
いままに ゲーム が進行してしまい、 
なんとも不親切な展開になつてし 
まつている。ぁの大量なデータ検 
索を必要とするプログラム アイコ 
ンも、それが直接会話に反映され 
るわけでもないので、プログラム 
的に非常に凝った演出が入ってい 
るにも関わらず、操作が面倒くさ 
いだけになつている。このゲー厶 


自体、雑誌やイベントなどで告知 
されてきた状況を見ていると、制 
作過程で相当の試行錯誤があった 
のだろぅ。その中で企画意図とゲ 
丨厶性、市場性のせめぎあいが、 
最終的にこの形で一応の決着がつ 
いたかのよぅな感がある。だが、 
脱「ときメモ」を明確化するため 
に、ある部分をヴァーチヤルリア 
リテイ的に特化させ、疑似恋愛を 
楽しむために必要な要素を排除さ 
せていつたために、テレクラ以上 
の疑似恋愛感覚をプレイヤーに与 
える ことができない、対話型 AI 
以下のストイックなパッケージに 
なつているのが大変残念だ。 

納期優先主義が 
蝕んでいる物 

また、このゲームの評価を下げ 
てしまつたことに、ゲー厶が止ま 
る、話が繫がらないことがあるな 
どのバグが多数残つてしまつたこ 
とがある。一部の量販店で回収騒 
ぎに似たこともおこり、 メーカー 
に対して苦情が相当来ていること 
は、関係者だけでなく、一部のュ 
—ザーの間でも話題になつている。 


メーカーにとつては本当に「良い 
お S 」 だつたのだろう。 

惜しまれる内容の 
ストイツクさ 

だが、対話型アドベンチャーゲ 
—厶や 「エミー」 のような対話型 
A I などが発売されている中で、 
「No :e L 」 では プレィヤー に明確 
な最終目的(女の子と親密になる 
という根幹原則はあるが)を与え 
るわけでもなく、過程自体を楽し 
む システム としては未消化な感が 
ある。電話での会話だけでリアル 
な疑似恋愛を堪能するには、内容 
が あまりに ストィックで、商品と 










ときめきメモリアル 
〜 forever with you 〜 [ SLG ] 


メ-力-：コナミ/機種：セガサタ-ン/価格：（デラックス版）¥6,800 (スペシャル版）¥9,800/ 
発売日：观年フ月1 g 日© 19941996 KONAMI ALL RIGHTS RESERVED . 
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• ライタープ tl フイール _ 

加藤サイ九朗（かとう • さいくろう) 

1_生まれ。業務用、3ンシューマゲームを手がけ 
るゲームデザイナー兼ブロデューサ~。制作の合間に 
馬鹿者系やダクネスな本で命を削って執筆活動を行っ 
▲ている。別名「マルチメディア超常現象の会」会長。. 


ときめきメモリアル [ SLG ] 

メーカー： コナミ/機種： pc エンジン他/価格： 
¥8,800/発売日： ’94年5月27日 （ PC エンジン版) 
コンシューマゲームに恋愛育成物という新しいジャン 
ルを生み出した立役者。 PC エンジンでの発売という 
こともあり、当初はユーザー間で希少価値が高まった。 



筆すべき点は、変更内容そのもの 
ではなく、移植版の存在意義にあ 
る。以前より様々なメーヵーから 
PS/SS 同時発売のタィトルが 
多数リリースされている中で、こ 
のソフトは他の他機種移植版と違 
い、 SS ハードを持つ独立した新 
規ユ I ザーを対象としているので 
はなく、あくまで他機種版を持っ 
ていることを肯定した上で、この 
sS 版の訴求対象を見込んでいる。 
そもそも、同ースペックでほとん 
ど同じ内容の他機種移植が、オリ 
ジナル版発売後1年間隔が開いた 
段階で、そのゲー厶の存在価値は 
既に終了しているのが通例である。 
だが、たとえ細部の変更でも固定フ 
ァンは購入する見込みがあるとい 
ぅ、いわばキヤラクター商品、コ 
レクションアィテムといぅ側面で 
商品価値を持たせているという点 
に、今後のゲー厶ビジネスの一つ 
の方向性を提示していると言える。 
( S サイ九朗\プレイ時間5時間) 


なることを前提にして、各メーカ 
—はリリースを検討するべきだ。 
「No : eL 」 以上にあくどいことを 
平気でやつている作品やメーカー 
もあるが、ゲームがすでに映画に 
酷似したエンタティンメントの産 
業構造になつてしまつている以上、 
今後ハリウッドメジヤーのよぅに 
繁栄するのも、詐欺まがいの C 級 
プロダクションの羅列に終わるの 
も、すべて制作側の意識によるこ 
とを改めて認識してほしいと思う。 



n レクションア v テム 
としてのソフト展開 

今やコナミの顔と呼べるほどの 
盛り上がりを見せている「ときめ 
きメモリアル」。 PC エンジンで話 
題となり、コナミお得意の全機種 
制霸でプレィステーション、スー 
パーフアミコンへと移植され、遅 
ればせながらセガサターン版の登 
場となった。肝心の内容はという 
と CD のアクセススピードの飛躍 
的な向上や、それに伴うパラメー 
夕の再チユーニングなどによる攻 
略テンポの調整、また最大の変更 
点として、最後の告白の場面でプ 
レィ^ -1 の方から告白ができるよ 
うになっている。これについては 
賛否両論あるようだが、かねてか 
らあったユーザーからの要望にか 
なうような作りになつており、ま 
さに「ときメモ」フリークにとつ 
ては決定版というようなパッケ— 
ジである。だが、このゲー厶の特 


3月末の?3エキスポで出展され 
た時の内容から、この期間でマス 
ターアップさせたことを考えれば、 
調整期間がほとんど取れなかつた 
であろうことは容易に想像できる。 
これは開発スタッフを責めるより 
も、このような未完成の状態でも 
発売させた、目先の利益優先型の 
メーヵー姿勢を非難したい。確か 
に安定した売り上げをたてなけれ 
ば、企業として維持できない状況 
もあり、納期先行型の開発姿勢も 
ある程度許容されるべきものなの 
かもしれない。だが長い目で見た 
場合、それは発売元であるメーヵ 
1の評価を下げるばかりでなく、 
ゲー厶市場の崩壊を促す物である 
ことを、そろそろ認識してほしい。 
ファミコン時代の頃から「バグも 
仕様のうち」などという風潮もあ 
つたが、不良欠陥品であることを 
認識した上で、なお発売をおおつ 
ぴらに容認しているのはゲー厶く 
らいのものだろう。今後恋愛育成 
ゲ^~ムが乱立する中で、こうした 
問題は続出すると思われる。だが、 
1回のプレィ時間が長いゲー厶ほ 
ど、必要以上の調整期間が必要に 




関連作品 
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» ライタープロフィール « 

近藤功司（こんどう•こうし） 

1965年生まれ。冒険企画局代表。月刊ウォーロッ 
ク（社会思想社刊）編集長を経て現在フリーのデ 
ザイナー兼コラムニスト P ボードゲームやテープ 
J レトーク RPG 、 PC ゲームなどに詳しい。 ^ 


プロ野球ファミリースタジアム [ SPG ] 

メーカー：ナムコ/機種：ファミコン/ 

価格：¥3,900/発売日： ’86年12月10日 
説明の余地がいらない野球ゲームの定番。「ベー 
スポール」（任天堂）以来の FC 野球ゲームでも 
ある。その飛躍はまさに「質的転換」だった。 


PLAYTIME 30 時間 



メ-力-:ナムコ/機種：プレイステ-シヨン/価格：¥5,800/発売日 

©(株）ナムコ 


ネジコンでの微妙な操作が新しい楽しさを生む。 


ワールドスタジアム EX 

[ SPG ] 



口圓ル磁 ^74 EX 


1■ドと！ SIHW の署〇 





功 

藤 

近 


レーシヨン^一:ではない よぅ だ。 

演出面でのリアリズム追求と、 
従来のフアミスタがもつ独特のゲ 
—厶感覚の煮詰めが不思議にマツ 
チしたゲームである。投球、打撃、 
走塁など全てにわたって CPU の 
性能アップにより、奥が深くなり 
遊びがいが増している。しばらく 
は練習の日々が続くだろう。 


ンスなどリアルで贅沢な SE など、 
文句のつけよぅがないグラフィツ 
ク面での強化。 

ゲ|ム面で 

従来機より投球の表現内容が増 
え、手元で伸びてくる球を表現で 
きる よぅになった。また、落差と 
切れのあるカーブなども表現でき 
る。これはもっぱら投げられた味 


関連作品 


の 大きさと 速度が途中で変化する 
ことにより表現されており、新ハ 
—ドで秒あたりの処理性能が増し 
た恩恵を一身に受けている。高低 
差をスピードで表現す るファミス 
夕理論が、また 一段と 進化した。 
前進、後退、バントシフトが コマ 
ンド的に選択できるようになり、 
風の要素が増えたが、それよりも 
(プレィ.^ -1 の コント ロー ラさばき 
で阻止し得る) エラ ーや悪送球と 
いう要素が加わり、守備が難しく 
なつたことが Ml に値するだろう。 
あぃかわら1^^ 

対 COM 戦での思考ルーチンが単 
調。ノーアウト1塁で打者投手がバ 
ントの構えも見せないなど、史実に 
こだわらない采配をみせる 。 「CD 
ロムならではの大容量を生かして、 
モデルとなつたチー厶らしい^！.パ 
ターンを再現する」といつたシミユ 


この作品の見所は、ずばり伝統 
のゲー厶ソフトと新ハードの融合 
という点にある。フアミスタ、ワ 
—スタという説明の必要もない伝 
統芸を、プレイステ ーションと い 
う新ハードに移植し、いかに開花 
させるかが、作品論的な意味で、 
もつとも注目される点だろう。 

そこでまずは変わつた点、つま 
り新 フィ ーチャーについて、印象 
に残った物を一通り列挙してみよ 

う。この紙幅ではまとまつた作品 

論は無理だが、遊びがいのぁるゲ 
1厶に仕上がっているという印象 

だけは伝えておきたい。 

映画的演出を伴った CG オープ 
ニングデモ、違う角度から見た T 
V 中継的なリブレイ、実在球場を 
モデルにした3 DCG による精緻 
な背景画面、ゥグイス嬢のアナゥ 






















參 ライタープロフィール < 

林村わたる（はやしむら • わたる） 

1_生まれ。雑誌編集者兼ライター。バーチャロン 
にどつぶり浸る日々。珍しく浮気無し。つぎ込んだ金 
額も過去最高。嫌体は V 丨 PERIL 薄い装甲のもたら 
す緊 M にふるえる日々。街で会えたらいいですね。 . 


メ-力-:リパ-ヒルソフト/機種：プレイステ-シヨン/価格：¥5,800/発売日 
© 1996 Riverhillsoft Inc . 


バイオ八ザード [ AVG ] 

メーカー：カプコン/糖種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： ’96 年3月22日 

ロングセラ-ソフトとなったパイオハザ-ド。マニアックな哺にも两わ 
らず全世界で100万本を売ったのは見事としかいいようがない。「2」の画 
面の公開も始まり、いやが上にも鰣は高まる。ホント早く®;たい。 



オーバー ブラッド 
[ AVG ] 





_ 



Writer 林村わたる 


PLAYTIME 15 時間 


オーバ-ブラッド 


ける印象は全く違ぅ。形式は確か 
に似ているが、それは技術的な変 
化によって表現方法が増えたとい 
ぅ話でしかない。 そこをきちんと 
把握しておかなくてはならない。 
形式に目をとらわれ、それがその 
作品が持つ面白さの本質に触れる 
障害になるなら、そんな分類には 
意味がないのではないだろうか。 


じことから、「バイオ」は「アロ 
1ン•イン•ザ•ダーク」との類 
似を指摘された。同じよぅにこの 
作品も「バイオ」との類似、ひど 
いものになると「真似」といぅ評 
を受けていた。だが、始終現れる 
モンスターに緊張感、恐怖感を喚 
起させられる「バイオ」。 じつく 
り謎を解いていくのが楽しい「才 
—バーブラッド」。両作品から受 


関連作品 


ない。老舗リバーヒルソフトのポ 
リゴン時代の AVG への一つの回 
答が ここに ある。 

だが、操作性に若干問題を感じ 
たのも確かだ。操作性の善し悪し 
は単にプレィの快適さだけに関わ 
るのではない。意図しない行動を 
とるポリゴン キャラは、挙動が リ 
アルなだけに違和感や滑稽さを生 
んでしまうからだ。 シリアスな 世 
界観を持つゲー厶にとってこれは 
致命的だ。一つの解決策として主 
観視点でのプレィが用意されてい 
るが、これでは客観視点を採用し 
た意味が無くなってしまう。客観 
視点はどうしても操作のしにくさ 
を生む。この視点を中心に据ぇる 
ならば、操作性への十分な練り混 
みは必要不可欠で あると いえる。 

さて、ポリゴンで空間、キヤラ 
クターを表現するという杉式が同 


研究所らしき場所で冷凍睡眠か 
ら目覚める主人公ラズ。彼は過去 
の記憶を全て失っていた。謎のモ 
ンスターの脅威にさらされなが 
ら、ラズは、研究所で行われてい 
た陰謀、そして自分という存在は 
何かという謎の核心へと迫ってい 
く。「オーバーブラッド」はそん 
な 3 D アクション AVG だ。 

ゲー厶の世界観や舞台にそぐわ 
ない謎解きをさせられて興が削が 
れてしまう。そんな AVG は多い。 
だが、この「オーバーブラッド」 
では、 SF を基調とした世界観に 
マッチし、なおかつ謎とその鍵と 
の因果関係が理屈で納得できるよ 
うな仕掛け作りがされていて違和 
感を感じさせない。その謎も、考 
えて解くもの、上手にアクション 
して解くもの、と、その目先を変 
えることでプレィヤーを飽きさせ 












• ライタープロフィール _ 

春生文（はるお•あや〉 

1967年生まれ c 居候してたはずの家グモのジミーを、最近見 
かけなくなった。赛のメアリーと一緒に、もっといい部屋に 
引っ越して行ったんだろうか。黒くてスタイリッシュなイイ 
_奴だったのに残念だ。一期一会…。そんな言葉が胸をよぎる。_ 


ダンジョンキーパー [ SLG ] 

メーカー：ブルフロッグ/機種： PC / 

価格：未定/発売日：未定 

プレイヤーはダンジョンの主とななり、罠をしか 
けて侵入者を倒していくゲーム。デザイナーはピ 
ーター•モリニュー。棄晴らしい。期待作。 


圓 


メ-力-:テクモ/機種：プレイステ-シヨン/価格：¥5,800/発売日：196年7月26日 
© TECM 0. LTD .1996 



人間を茛にかけた時の快感が、この作品の醍醐味だ。 


刻命館 [ SLG ] 




GA 論 0/T 


廳 fiv ❽ 



さを表面化させてしまつた点が、 
「刻命館」における、唯一にして最 
大の泣き所だったのでぁる。 

しかし「罠の館」といぅアィデ 
イアを、見事にトラップシミユレ 
—シ ヨンと して 開花させ 得たとい 
う一点においては、近年まれに見 
る完成度と言わざるを得ないだろ 


て ノロ ノロと 攻撃してくるのをか 
わしながら、罠 スィ ッチをオン0 
すると、横から鉄ヤリがぐつ さり0 
弱つたところをおびき寄せ、魔導 
クレーンで吊して捕獲する快感。 
しかし、不幸な王子の復譬戦にし 
ては、おもしろ過ぎないか…。目 
的のためには手段を選ばない状況 
だつたはずが、逆になつているこ 


とにふと気付く。そぅ、「手段のた 
めに目的を選ばない」状態になつ 
てゆくのである。 

「刻命館」は、罠の独創性、そ 
して館増築、罠のパワーアップ、 
魔物合成などのアイディアに、尋 
常でないこだわりを感じさせる作 
品だ。理屈抜きに楽しめる娯楽性 
を持つており、それだけで充分に 
ゲー厶としての役割を果たしてい 
ると思ぅ。ただ皮肉にも、あまり 
にも確固たるゲー厶性を打ち立て 
得たばかりに、シナリオ面の弱さ 
が際だつてしまつており、この作 
品の完成度に若干の影を落として 
しまつた。スナック菓子には薄い 
ビールで十分かもしれないが、フ 
ランス料理には、それなりのワイ 
ンでなければ負けてしまうのだ。 
つまりはその成熟したゲー厶性が 
シナリオ部を凌駕し、食い足りな 


呪いの館の主となり、罠を張り、 
罪もない人々を誘い、陥れ、あま 
つさえ魔物をけしかける…。「刻ム叩 
館」は、そんな邪悪なゲー厶だ。 

プレィヤーの操る主人公は、実 
弟に父殺しの罪をかぶせられた第 
王子。彼は処刑寸前のところを 
不思議な力によって救い出され、 
それを機に呪いの館「刻命館」の 
主となる。人の魂をほふり、魔神 
器を集めて魔神を復活させれば、 

彼をそんな目に会わせたものへ復 

警することが出来るのだ…。 

始めのうちは操作感覚に慣れず 

にとまどうが、じきにコツがわか 

ってくると、効果的な罠の設置法、 

獲物(人間)のおびき寄せ方など、 

ノウハウが身について来る。そう 

なると 楽しくて仕方ない。特に商 

人が相手の時など、難易度もほど 
ほどで燃える。バケツだのを投げ 


関連作品 


f 思な心をくすぐる 

ラップシ S ユレ— シヨン 

ダ—クファンタジ—「刻命館 J は、スト— 1 J I こそ力不足なものの優れたゲ—ムシステムを確立していた。 























» ライタープロフィール i 

永沢卷朗（ながさわ • いちろう》 

1973年生まれ 0 ゲームのコンプリ_卜を三大本能に優 
先させるほどのゲーム好き。（株} M 2 のライターとし 
てメイルゲームや攻略本などに閧わり、1日のほとん 
_どをゲームに費やすという幸せな日々を送っている。^ 


夢見館の物語 [ AVG ] 

メーカー：セガ/糖種：メガ CD / 

価格： ¥7. 800/発売日： ’93年12月10日 

アイコンやコマンドのない画面構成は、その後のアドベン_ 
の作品に大きな抑を与えることになる。サタ-ンで発売 
「真説.夢見館」は前作をこえることができなかった。 


D / 

I 年12月10日 

その後のアドベンチヤ-形式 
〇サターンで発売された続編 
きなかった。 


メーカ-:セガ/機種：サターン/価格：¥6,800/発売日：196年6月28日 
© SEGA ENTERPRISES , LTD . 1996 


mn 


Writer 永沢毫朗 

PLAYTIME 時間 



美麗なグラフィックも、なめら 
かなポリゴンの処理も、このゲー 
厶の真の魅力ではない。それは、 
実際にキヤラクターと接したプレ 
ィヤーだけが見られる、彼らの人 
間くさい言動と、その性格をつく 
つた彼ら自身の過去にある。 

月花霧幻譚は、「人間」を感じる 
ためのゲー厶なのかもしれない。 



ポリゴンとい IO 虚像の中に 
描かれた U アルな人聞像 


格に深みを与えているのだ。歪み 
の大きな人物ほど、それをもたら 
した過去を類推させる。 

人のいないひつそりと した 「霧 
の町」と「月の町」の町並みも、 
キャラクターの人間性を前面に出 
すことに一役かつている。おぼろ 
げで透明感の ある 世界が、自己主 
張を抑えていることで、人間の 
生々 しさが 目立つので ある。 


関連作品 


間らしさの演出として、 あまりあ 
る効果を上げているからだ。 

その演出の基本は、キャラクタ 
—たちの「歪み」にあるよぅに思え 
る。ゲー厶が始まるとすぐに気づく 
が、登場人物は皆、 i のどこかが 
歪んでいる。必ずしも邪悪ではな 
いが、偏執的な部分があるのだ。 

異常にプラィドが高く、よそ者 
である主人公に高飛車に当たる医 
師。優れた時計のみに心を開く時 
計屋の主人。現世に執着せず、蝶 
を追ぅことだけに心を砕く男。支 
配欲に冒され、暴虐の限りをつく 
す町の領主。記憶を失い、執着す 
る対象をも失ってしまった主人公 
に比べ、彼らの言動はあまりに 
生々しい。 

人間ならば誰での持っているち 
ょっ とした 性格の歪み—個性とも 
呼ばれる部分の極端な誇張が、人 


このゲー厶の大まかなストーリ 
—は、「霧の町」を訪れた途端に牢 
につながれた主人公が、領主の命 
令によって、伝説の「月の町」を 
探す といぅ ものだ。 

数々のムービーシーンの中、な 
めらかに動くキヤラクターの処理 
が見事で、表情のふとした動き、 
ちょつとした動作などが、非常に 
人間く さく 演出されている。 

キヤ ラク ターの造形は、決して 
リアルではない。腕が細く手が小 
さいとか、顔が平べったく、喋る 
ときに口元以外はほとんど動かさ 
ないとか、パッと見ただけで本物 
の人間と違ぅ点を指摘することが 
できる。だが、それらはキヤ ラク 
ターが「人間くさい」ことを否定 
する材料にはならない。歌舞伎の 
女形が、本物の女性以上に女っぽ 
いのと同じく、彼らの言動が、人 

















• ライタ"-プロフィール • 

岡元建三（おかもと • けんぞう） 

1967¢生まれ。造形アーティスト。 WCM、 映画、最近 
はゲームでの造形でも活躍中。ほとんどのゲームを出 
すへビーユーザー。今は某コンテストに向けて作品を 
_製作中。今だにナイツの A-UFE を育成する毎日 


■ 

響 


3〇9] 


ウィザードリィ [ RPG ] 

メーカー：アスキ機種：ファミコン他/ 

価格： ¥5.800/ 親日：’87年1明22日（ファミコン版） 
迷宮の中での怪物の殺りくと成長。そこには意味 
などない。カイヨワの言う「めまい」を存分に堪 
能できる。 


メ-力-:メディアク I スト/機種：セガサタ-://腿：¥5,800/発売 
© Gametek 1 994 lmagexcel 



気分はタクシードライバー。夢みて走れ。 


テススロットル 

隔絶都市からの脱出 [3 DSTG ] 





よぅにスローで見えるほどのドラ 
ッグ性を持つ物になっているのだ。 

通常、人間の破壊に対する激し 
い欲望は、モラルと常識によって 
覆い伏せられている。.だが、一般 
の感覚では測ることのできないコ 
ンセブトを持つこのゲー厶では、 
その中毒性が見せる破壊と狂気は、 
明日のための美学なのである。 


ところにある。例えば、移動に際 
してドラィブゲー厶にある逆走や 
ハミ出しなどの制限は一切なく、 
また車が跳ね飛ばした人が、たま 
たま通りがかった他車に更にひか 
れたり、目前で他のタクシーに客 
を横取りされるなど、自由ゆえに多 
様な状況が起きうる中で、それら 
が破綻することなく処理されてい 



る。この環境シミユレータ的な作 
り込みの丁寧さが、ゲー厶をしっか 
りと したものにしているのである。 

そぅした べースがきちんとして 
いるので、目的のない欲求に安心 
してプチプチ•ダラダラと身をゆ 
だねることができる。その時間と 
空間のやるせない気怠さとは、普 
通のドラィブものの持つ「速く」 
「美しく」「挑戦」の3要素ではな 
く、その世界での自然な生活と、 
RPG にも似た車の武装強化、血 
肉と金•炎と爆発なのである。こ 
れらの繰り返しが、やがて強烈な 
中毒性を帯びた物となり、欲求へ、 
そして快感へと昇華している。加 
えて、車のラジオから聞こえてい 
る様な感じを受ける BGM が、ゲ 
1厶性と意外なマッチングを見せ、 
人をひいたりバルカンを撃つた瞬 
間が、サム•ペキンパー的映像の 


目的のない倦怠感が 
魅力のタクシ ISTG 

愛する家庭を夢見て、壁によつて 
隔離されたシテイからの脱出を目 
指すタクシ^ — 3 D シユーテイング、 
デススロットルは、明日を夢見る 
男の狂気の美学を見せるタイトル 
である。プレイヤ^ —はタクシーを 
運転し、お客を目的地に運んでマ 
ネ ー を稼ぐ。殺人狂ゥイルスによ 
つて狂暴化した人がはびこる街で 
生き延びるため、稼いだマネーで 
タクシーの武装強化をして、テロリ 
ストをひき殺したり、無法車両を 
破壊していくのだが、これが止めら 
れないほどに面白いのだ。これは 
まず、舞台となる街並みと、その 
中で生活する人々や車のデータを 
きちんと設定した上で、自分の行 

動の自由をしつかり保証している 


関連作品 


日を夢見る男の廷巩の 


デススロツト 


レ 


破壊と議运异た£忍菪愚塑 31 男望人笤 30 ¥ 0 。島尝い囊尝 11 体_い尽<している。 














❿ ライタープロフィール • 

岡元建三（おかもと • けんぞう） 

1967年生まれ。造形アーティスト。 TVCM 、 映画、最近 
はゲームでの造形でも活躍中。ほとんどのゲームを出 
すへビーユーザー。今は某コンテストに向けて作品を 
製作中。今だにナイツの MJFE を育成する毎日。 $ 


メ-力-:パンダイビジユアル/機種：プレイステ-シヨン/価格：¥5,800/発売日： ’96年8月30日 
© 1996 BANDAI VISUAL ALL RIGHTS RESERVED . 



WHier 元建 3 


ファミリークイズ4人はライバル [ ETC ] 

メーカー： アテナ/機種：ファミコン/価格： 
¥5.800/ 発売日： ’88 年11月16日 
ファミコン初のクイズゲーム。問題総数は2 0 0 
0問。問題が徐々に表示されるので、多人数で遊 
ぶと早押し大会になるのが楽しい。 


謎王 
[ ETC ] 


センスを して おり、テーマとなつ 
ている知性にょる官僚社会の破壊 
と 再生の メッセー ジを、キャラの 
面白さに包んでアピ . ―ルしている0 
知識は授かる物ではなく、つきぬ 
欲求の中ですべては巡るのだ。 

クィズゲームの中で高い志と作 
り込まれたセンスの良さは、新し 
い風になつたのではないだろぅか。 



知の格聞技はクイズゲ—ム 
をと5変えたか 

TA だけでな<本家 TVI までが生ゃさしくな0ているク V スとぃぅ_。そんな中、久々1の高ぃク VK ゲ A 


参考作品 


あり、知の格闘技、戦うクイズと 
a える のではないだろうか。 

又問題からもプレイヤーは戦い 
を挑まれている。最近のクイズゲ 
—厶の問題傾向は、ジャンルが細 
分化された分、ユーザーに合わせ 
たオタク的なものや、軽めの雑学 
など、ゲー厶に接しやすくなつて 
いるのだが、それに対して謎王の 
問題は、極めて一般性の高いもの 
が多く用意されている。まずジャ 
ンル選択はなく、広い範囲からの 
教養が求められ、その内容もしつ 
かりお勉強をしていなかつたりす 
ると恥ずかしい目に合う問題ばか 
りなのである。 

そして謎王は、知識に対するテ 
—マ性を持ち、それに沿った美し 
い無国籍風な世界観を表現してい 
る。その CG は CX 系の深夜番組 
を彷彿とさせる良い意味でキレた 


謎王のクイズ形式は大きく 4 つ 
に分けられ、中でも早押し 3 択問 
題が見せる「知識の反射神経」と 
でも言ぅべきスタイルは新鮮であ 
る。まず問題を全部読み、その後 
に制限時間内に回答を出す。今ま 
で当たり前だつたこの常識に対し 
て、謎王の CPU は問題を先読み 
して回答してくるのだ。ひどい？ 
ひどくないのである。それは無理 
矢理に先読みしているわけではな 
く、ここまで読めばおよその出来 
る文面ギリギリで回答して、プレ 
イヤーに頭脳と知識によるコンマ 
何秒の挑戦をしかけてくるのだ。 

一昔前のクイズ番組など、それが 
当たり前であり、クイズ番組に出 
場する人は選ばれし人だった。わ 
ずかな時間を削り、相手よりも早 
く、そして正確に答える。これは 
まるで格闘にも似た感覚のようで 


クイズゲー厶は、誰もが楽しめ 
るフ アミリー性の高いジャンルと 
して定着している。その手軽さと、 
クイズ+“の部分、つまり今の丁 
V クイズ番組が見せる「クイズで 
盛り上がることの楽しさ」が受け 
ているのだが、クイズ本来の知識 
の追求のテーマを持つ物は見受け 
られない。それゆえに問題数を稼 
ぐかのような、ライトな問題が主 
流だったり、おざなりな部分が見 
えてしまっていた。味付けにばか 
り走る今のクイズゲー厶や TV は、 
何かを忘れてしまい、目的なき暇 
つぶしのように思われてしまって 
いる。だがそれは違うのである。 
クイズの楽しさとは、己の知識欲 
の満足感の追求や、その知識を披 
露する優越感にあるわけであり、 
そのことを強くアピールしている 
のが、この謎王である。 















ダー爲 y , 讎 錚 


PLAYTIME 130 クレジット 


• ライタープロフィ_ル i 

岡本建三（おかもと • けんぞう） 

1967年生まれ。造形アーティスト。 7 VCM 、 映画、最近 
はゲームでの進形でも活躍中。ほとんどのゲームを出 
すへビーユーザー。今は某コンテストに向けて作品を 
_製作中。今だにナイツの A - UFE を育成する毎日。 _ 


ファイナルファイト [ ACG ] 

メーカー：カプコン/機種：アーケード/ 

発売年庹： ’ Ag 年 

2 D 横スクロール格闢アクションゲームの先鞭。 
大ブームを起こし、後のスト II 登場までゲームセ 
ンターで一時代を築く。こういうゲームって、最 
近少ないよね。 



タイナマイト刑事 【 ACG ] 



汀® 

my 

A F 

G da 


ポリ" n ンれ备スクロ 

闉アクシヨン GW 味 

AM 1 研からやってきた、セガ久々の横スクロ—ル格闘アクション。そのリリ—スの意味とは何か。 


一 r 


■ 


新しいゲームスタィルの提示を見 
せたモノなのである。単なるオマ 
1ジユではない、意欲作なのだ。 

ただ、残念なことに、ゲー厶セ 
ンターでは今一つブレィクしてい 
ない。だが、その突き抜けたセン 
スの中にある快感を感じたとき、 
このゲー厶の新しさが見えてくる 
のではないだろうか。 


ろが潔ささえ感じさせる。キヤ ラ 
も決して格好良くなく、 テクス チ 
ヤーの荒さも相まって、男臭いや 
ぼったさが出ており、非常に味が 
ある。 又、 ステ ー ジが進むにつれ 
て衣服が破れていくなど演出も凝 
っているのだ。一方で難易度は比 
較的低めに押さえられており、そ 
の中でも雑魚キヤ ラを 一発 KO す 


関連作品 


る「逮捕」、アイテムの複数利用 
(ライタ1+スプレーで火炎放射器) 
などのアイディアが組み込まれて 
おり楽しぃ。 

そして、これらの戦闘は クオー 
タービユーのフィールドで行われ、 
そのフィールドは一区画ごとに分け 
られている。フィールド感を繫ぐの 
が、映画的でスピード感溢れ、卜 
ラップが隠された CG デモ。この 
ため、フィールドの切り替えに メリ 
ハリが付き、緊張惑が持続するの 
だ。このス クロ ールによる戦闘は、 
従来のファイナルファイト系の 3D 
化ではなく、むしろ 3 D 格闘ゲー 
厶のスタイルに近いもので、パンチ 
やキックに VF の簡略形のよぅな 
コマンド入力技が用意されているこ 
とからも、それが見てとれる。 つ 
まりこの作品は、 VF などで得た 
新しいユーザー層に、彼らにとつて 


殴る、蹴る、撃つ。男なら やつ 
てみたい三大要素。この直接的な 
欲求のもとに、格闘や シユーテイ 
ング、アクション ものの ゲー厶が 
数多く リリ ー ス されているが、 ジ 
ヤッキ ー .チェン やブル ース .ウ 
イ リスが 暴れ回る よぅな 底抜け大 
作痛快 アクション ものは なかつ た。 
そこへ登場したのが、男の三大要 
素の職業「刑事」をモチーフにし 
た、どこから見てもブルース•ウ 
イリスな 奴が暴れ回る アクション 
ゲー厶 「ダイナマイト刑事」だ。 

このゲー厶は、セガ AM 1 研か 
らアーケード用としてリリ—スさ 
れた、ポリゴンを使用したフ アイ 
ナルフ アイト 系のゲー厶である。 
舞台はお約束な高層ビル。悪人が 
少女を人質に金塊を強奪、そこへ 
プレイ^ —が突入するといぅもの 
で、誰が見てもダイハードなとこ 


an 


メ-力-：セガ/機種：ア-ケ-ド/発売年度：’ 96年 
© SEGA . 1996 


















i ライタープロフイール I 

巴かずみ（ともえ • かずみ） 

1968#生まれ。ゲームソフトレビユアー。 

朝夕、新聞配逮のアルバイトをしています。夏場は 
すごく暑かったけど、太限の光と自然の風にあたる 
のって、やっぱりいいな。 


メーカ-:タイト/黼：ス-パ-ファミコン/価格：¥7,980/発売日：，96年7月26日 
© TAI TO CORP . 1996 


Writer 12かずみ 

PLAYTIME 37時間 



タクティクスオウガ [ S * RPG ] 

メーカー：クエスト/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥1 1.400/ 発売日： ‘95年10月6日 
いまだに熱狂的なファンを生み続けているシミユ 
レーシヨン RPG の傑作。セガサターンへの移植 
も決定しているが、果たして続編は出るのか…？ 


最初はかなり頭を使う戦翮シーン。 


エナジーブレイカー 
[S • RPG ] 



エナジー プレイカ • 


システムデザィンなどに他メー 
カー作品からの影響が散見される 
が、それを「安易な真似」ではな 
く「アィデアの応用」と穏やかに 
表現した くなる のは、ひとつひと 
つの場面を大切に作りぁげている 
開発側の、実直な姿勢が伝わって 
くるからだろぅ。ていねいな仕事 
に i がもてる、 i の作だ。 


:0 
U 疆 

⑽ C 一 


鼸解なシステムの興に 
存在する魅力的な物語 

ゲ—ムシステムがいまいち消化不良気味だが、それをカバ—する長所を持った作品。 


フイ—ルドを歩き回れる 

S • RPG 

「エナジーブレイカー」はタク 
ティクス 形式の戦闘を採用した、 

シミユレーション RPG である。 
ある決まつた 場所に 来るとターン 
制限つきの戦闘に突入し、攻撃. 
移動 等に 必要な行動 ポイントを消 


関連作品 


機能していない。会話での態度を 
変えられる 「ラィブ リートー ク」 
システム も相手の反応がほとんど 
一緒で、使い分ける意味があまり 
ない。この辺りはもう少し、練り 
込みが必要だつたと思われる。 

それでも本作品には 、システム 
の不足を補う強力な長所がある。 
キャラクター と背景の描写、及び 
シナリオ 運びが大変うまいのだ。 
センスのいい絵と曲が協力しあつ 
て描きだす印象的な場面の数々。 
各地を巡り歩いて、注意深く周囲 
を調べたり聞き込みしたりする、 
手ごたえのある謎解き。状況演出 
力が優れており、臨場感がある。 
戦闘量•移動距離•全体の難易度 
も適度にバランスがとれている。 
少々とつつきにくい システムに 慣 
れ さえ すれば、物語の魅力にぐい 
ぐい引き込まれてゆく。 


費しつつ戦う。参加ユニット数は 
少なめでマップも狭いが、「ライフ 
ポイント値の残量に比例して、行 
動ポイント値が変わる」というル 
丨ルのおかげで、戦闘に深みが生 
まれている。一度勝利した場所の 
通常戦闘は次から必ず逃走可能に 
なるので、ザコ戦の多 さに うんざ 
りさ せられることがない。個性豊 
かなキャラクター動作も、見てい 
て楽しい。 

ただ、画面データが簡略化され 
ているうえに操作説明自体がわか 
りにくいため、システムを理解す 
るのに時間がかかる。序盤でとっ 
つきにくさを感じさせてしまうの 
はマイナスである。また、8つの 
要素を増減させ、組み合わせによ 
って技を覚えていく「エナジーバ 
ランス」システムは、自分で配分 
を調整する必要性が薄く、有効に 















• ライタープロフィール « 

林村わたる（はやしむら•わたる） 

1968#生まれ。 雑誌編集者兼 ライター《バーチャロン 
にどつぶり浸る日々。珍しく浮気無し。つぎ込んだ 金 
額 も過去 最高。機体は V 丨 PERIL 薄い装甲のもたら 
表す 緊張 感にふるえる日々。街で会えたらいいですね。^ 


大地くんクライシスヤーレンソーラン北海道 [ SLG ] 
メーカー： サリオ/機種： PC - エンジン/ 

価格： ¥6.400/ 発売日：_89年11月22日 
敵や火山灰の「攻撃」を避け、農作物、木を育てるシミユ 
レーシヨンゲーム。何故かボス対決がある。島の7割を木 
で覆うのが目的という自然派な展開は今でも語り草。 


圆 


メ-力-：パック•イン • ビデオ/機種：ス-パ-ファミ]：//価格：¥7,8 
© AMCCUS / PACK - 丨 N - VIDE 0 



ひとつひとつ大きくなっていく牧場。すご 
くうれしい。 


牧場物語 LA - SLG ] 





されている自由な世界。実力的に 
見て、 SFC の全盛期に出されて 
いたならば、もつと多くの人に遊 
ばれていたはずだ。だが、 3 D や 
CG 一辺倒になつたゲー厶の中で、 
アイディア主導のゲー厶の魅力を 
十分に感じさせてくれた、ある意 
味「新鮮」な作品であることを大 
きく評価したい。 


の喜びは大きい。実際に農業に携 
わつている人からすると、このゲ 
I 厶での苦労なんて大したことは 
ないんだろぅ。実際、このゲーム 
では現実より極端に速く時間が進 
む。種から実になるまで、卵が鶏 
になるまでは本当にすぐだ。だが、 
それでもトマトが赤い実をつけれ 
ば、 うれしく なつて しまう のだ0 
これは、ある程度の面倒くささを 
きちんと残していなければ感じら 


れなかった気持ちだと思う。 

シミユレーションゲー厶はプレ 

イヤーの心を移す鏡だ。すべての 
武将を集めないと気が済まないき 
ちょうめんな人。支配地域の内政 
は程々に進軍を続ける大ざっぱな 
人。人によって プレイスタイルが 
大きく変わっていく。それは SL 
G の大きな魅力だ。単純そうに見 
える「牧場物語」も、そういった 
自由 さを 十分に持っている。与え 
られた牧場すべてに種を蒔いて一 
大農場に して 苦労する人。逆に一 
大牧場を目指す人。結婚後は家庭 
を優先して夕方になれば帰宅する 
人。結婚後も仕事優先で家族に嫌 
われる人。そんな様々な スタイル 
を受け入れるだけの余裕をこのゲ 
1厶はきちんと持つている。 

苦痛のみにならないようなバラ 
ンス。単純なシステムの中に表現 


霪の ssi っている 

荒れ果てた牧場を任される主人 
公。村の娘との恋愛や結婚を織り込 
みながら、2年半という期間で自 
分の牧場を立派な牧場に立て直す。 
「牧場物語」はそんなゲー厶でぁる。 

雑草を抜く、畑を耕すといった 
ゲー厶中のすべての行動は、プレ 
ィ-丨が直接キャラクターを操作 
しておこなう。これが「ゼルダ」 
のようで何かと楽しい。だがそれ 
も始めのうちだけ。種を蒔けば一 
つ一つに水をまかなきやいけない。 
いい牛乳を出してもらうためには 
毎日牛に声をかけなきやいけない。 
面倒くさい。止めたい。苦痛だ。 
でも農業ってそういうものだ。 
日々こつこつ積み上げていった苦 
労が収穫、そして喜びにつながる。 
逆に少々苦労した方が、収穫の時 


関連作品 


2 D たつてまたまた： S ける。 
SFCni の良品 SLG 

ポリゴンも美少女 + P 出5。相手？マトや牛 § rc 。 S 、 不 i と楽しい毎日。こ nrc 61 FU は普い。 















オープニングは字幕スーパー。雰囲気たっぷりで、 
なかなかの出来。まさにスタートレック（笑） 
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Writer 水野隆志 


PLAYTIME 32時間 


fTFI 


ション中に、敵の通常攻撃につぶ 
されたりすると、かえって足を引 
つ張ることになつてしまつてしま 
ぅなど、せっかくのアイディアを 
損なっていたのは残念だった。 

アクションの見極めに加え、ザ 
コ敵でもけつこう手強いなど、難 
度はややシビアなのだが、逆にゲ 


1は主人公にどれを狙わせるかを 
決めることができる)の的確さがあ 
れば、少しレベルが低くてもなんと 
か勝ち抜いていくことができる。 
戦闘を行うこと自体が苦痛ではな 
いので、レベルを上げていきなが 
ら戦っていくのが無難だが、アク 
ションが得意ならば、それなりに 
なんとかなるのは嬉しい配慮だ。 

難をいぇば、呪文や連続技の最 
中に敵の攻撃が当たると、キャン 
セルがかかってしまうのが、ゲー 
厶の難度を必要以上に上げていた 
ような気がする。しかも、キャン 
セル時にも、これらを使うために 
必要となる MP と呼ばれるポイン 
卜が減少するのはけつこうつらい。 
本来、敵の裏側に回り込むことで 
有利になる「めくり」攻撃のアク 


いる。傷つけば回復魔法が飛んで 
くるし、戦闘を有利にする よぅに 
指示しておけば、攻撃補助魔法 
(またこれが効果が大きいのだ)を 
唱えてくれる。また、キャ ラクタ 
—ご とに よる個性づけも明確で、 
とにかく突進する戦士から、敵が 
近くに来るまではときどき魔法援 
護をする程度の魔法使い、冷静に 
必殺技を使っていく知性派の格闘 
家など、各人がいかにも、といつ 
た行動を見せてくれるのも面白い。 

また、アクション性もしつかりと 
取り込まれている。敵キャラクタ 
—の動きと技の出るまでの時間を 
考え、タイミングを見てアクション 
を起こすことで、戦闘を比較的有利 
に進めることができるし、さらに目 
標選定(敵は通常複数で、プレイヤ 


完成度が高く、よく練られた 
戦闘システム 

『スターオ1シヤン』は 『SF 
C 最後の RPGJ として、エニッ 
クスが発売した RPG である。プ 
レイ アビリティが高く、なかでも、 
戦闘シーンに、繰り返していても 
飽きないだけの内容の濃さを与え 
ているのが素晴らしい。 

このゲー厶の戦闘は、主人公以 
外のキヤラクタ^に A I が使用さ 
れ、リアルタイムアクションで進 
行するスタイルを取つている。 

キヤラクターが生き生きと動き 
回り、セリフ、アクションパター 
ンがバリエーション豊富なのも見 
ていて楽しいが、それ以上に戦闘 
システム自体が非常によく出来て 














» ライタープロフィール « 

水野隆志（みずの•たかし） 

1968年生まれ。現在ライター兼ゲームデザイナーとし 
て、（株） M 2 の企画•運営に闐わり、小説執筆、ゲ 
-ムデザインに従事するかたわら、他のコンビユ•夕 
_ーゲーム雑誌などでも記事を担当している。 


テイルズオブファンタジア [ RPG ] 

メーカー：ナムコ/機種：スーパーファミコン 
価格：¥1 1.800/ 発売日：_95年12月15日 
本作と同じスタッフによる RPG の良作0見せるストーリ-、 
細部に至る作り込みなど良くできている。ただ、戦閼に関す 
るシビアさ、ラストのツメの甘さは惜しいところ。 



全体として、いままでの多くの 
Rp G の集大成という意識が強く 
感じられ、長い時間をかけて やり 
込むに足る奥の深いつくりとなつ 
ている。派手さはないが、堅実に 
よくまとめられていて、爽快感の 
あるプレィが可能となつているの 
は見事である。戦闘がややキツめ 
なのは否めず、初めのうちは少し 
ばかり苦労するかも知れないが、 
キヤッチが示すように、このソフ 
卜は明らかにいままで多くの RP 
〇を遊んできたプレィ：^ -1 を主眼 
につくられている。難度の高さは、 
むしろ良しとすべしだろう。 


—厶に緊張感を与えてくれていた 
といえるだろう。 

キャラクタ—の彩りを 
添えるスキルシステム 

戦闘とならんで、特筆すべきが 
「スキルシステム」である。 

「やくそうがく」「こんじよう」 
「オリジナルコンボ」など、全 36 種 
類が用意されており、レベルアッ 
プ時に与えられる SP というポィ 
ントを一定量使用して取得してい 
く。それぞれに特典があるのだが、 
さらに複数のスキルを組み合わせ 
て 「とくぎ」 へと昇華させること 
ができ、アイテムを合成してポー 
シヨンなどをつくる「ちようごう」、 


イベントも相当数が用意され、一本 
道でない展開を楽しめるなど、よく 
練られた物語構成といえるだろう。 

また、『最後の RPGJ というキ 
ヤッチに縛られることなく、余裕を 
もつたつくりとなつているのも特 
徴的だ。プロ ローグは明らかに『ス 
ター •トレック J へのオマージユだ 

し(航海日誌を読み上げる冒頭や転 
送シーンなどの演出はフアンなら 
涙もの)、文明間交流や時間旅行な 
どを取り込むなど、随所に SF 設定 
が覗く。一般的なフアンタジーから 
すると、やや異色の世界観だが、ス 
卜—リー自体は魔王退治なのでこ 
れまでのフアンタジ 1 RPG フア 
ンならば、何の問題もなくプレイす 
ることができるだろう。スタッフが 
肩の力を抜いて、自分のやりたいこ 
とをうまく商品レベルに押し上げ 
た感があって、単純なパロディに 
留まらない好まし さを 感じさせる。 

ただ、最終ボスに関するエピソー 
ドが、途中 あまり 触れられていなか 
つたのは残念。ラストが唐突で、 
しかも付け足しに感じてしまうの 
で、 ある 程度の区切りで ェ ピソ ー 
ドを挟み込んで欲しかつたと思う。 


用途不明のアイテムを使用可能に 
する「かんてい」、ワンダリング出 
現率を変更する「スカウト」など、 
非常に役立つ計14種類の特殊能力 
を獲得することができるのである。 
また「ちょうり」つアツサン」など、 
どちらかというと趣味的な「とく 
ぎ」についても失敗時のメッセー 
ジに凝るなど、細かな遊びにまで 
配慮しているのも好ましい。キヤ 
ラクターによつて、取りやすいス 
キルも変わるので、そのあたりを 
考えながら、さまざまな組み合わ 
せを考えていくと、成長がじつに 
楽しい作業となり、ゲー厶に一層 
の奥行きを与えてくれているとい 
えるだろう。 

気負いがなく、幅広い 
展開を持〇スト—リ— 

ストーリーの点でも、お使い的 
なイベントが少なく、目的意識をは 
つきりと 持つ ことができる 優れた 
出来映えを見せてくれている。プラ 
イべート•アクションなどで起こ 
るボ ーナス 的なイベントや、固有の 
キヤラクターに対応して発生する 
ミツ ショ ント など、サブ スト ーリー 
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〇読者コーナ ー 担当の松井です。 
N64 持ってません。 
◎アシスタントの古庄で一す 。 N 

64 カードで買ったぞヒャッホ- 

〇今号も、淀みなく読者コーナー 
のスタ^—卜です。 

★編集部の中には、ソフトとハ— 
ドが山積みなんでしょ—か。ブレ 
ステとサタ—ンが10台ずつあった 
りするんでしょ一か？ 

(千葉県篠原隆太) 
〇ひとつのハードを10台も買ぇる 
ほど、ゲー厶批評は裕福じやない 
んですよ。(松) 

◎でもなぜか 3 Do が 3 台あつた 
りする。つい最近、新品のデイス 


クシステムが導入されるなど、ゲ 
丨ム批評編集部はまさにカオスな 
東京番外地なのであるつ！(古) 
★インタ I ネットでホームぺ I ジ 
を作つたりしないんですか？ 

(北海道杏畑) 
〇実は、ゲー厶批評ホー厶ぺージ 
を密かに制作中なんです。楽しみ 
に待つていて下さいね。(松) 
★「ひまわり地獄」の欠番は、ど 
こで読めるんでしょうか？ 

(千葉県沢田先生最高) 
◎本誌にない 5 話と 11 話 ■■ 
は、それぞれ「年刊ゲー 
厶批評」 Q'95 年版と' 96 年^ 
上半期版で読めるッスよ。 

お見のがしなく！ s ) 
★常連ラィタ|ゃ、編集=| 
部の人たちの大切にして咖〖| ^ 
いるハ—ドとソフトを教 E U 


えてほしい。 

(群馬県小林貴光) 

〇私の大切な物は、 メガドラィブ 
の 「ガントレット」 と FC の 「ア 
スト ロ ロボ SASA 」 です。(松) 
◎俺の命よりも重い宝物は「光速 
船」だぞつ！今でも編集部で元 
気に活躍中！(古) 

★最近、とつても楽しそぅなゲ— 
ムが多く発売されて、4週連続で 
ゲ—厶ソフトを購入してしまい、 
どのソフトに集中していいのか困 


1一霞 i 


料 


っています。解決一 ^ 
方法を教えて下さ| \^J 

(広島県 みぞぐち) 
◎そういう時はだな、タィトル文 
字数が少ないものから遊んでいく 
のがべストだ。俺を信じて くれ！ 
人を呪わば穴二つだぞ。(古) 

〇疑わしいなぁ。それに、使い方 
違ってますよ。(松) 

★前号の 「 TV 立て置き問題」で 
使用された編集部の TV は' はた 
して存命中なのでしようか？ 気 
になります。 

(千葉県〇パ〇—専) 

〇ご心配のようですが、なんとか 
元気にやっております。(松) 
◎ぁの実験で、テレビは頑丈って 
いうのが分かつたから、家のテレ 
ビを縦にしてアーヶード感覚を楽 
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読者投稿をまとめた「アツイ」特 
別編を企画したのだが、まだまだ 
応募が少ない！ このままでは発 
売でぎない！！ピンチだ！！どんど 
ん送って来てほしい！ 

‘96年12月下旬発売予定 


投稿ゲーム批評 

res 者幻ての本ですか s … j 




しんでいるぜ！(古) 

〇爆発しますょ。(松) 

★う—ちゃん福袋ください。今プ 
—太郎で、面接にいっても受かん 
ないし、交通費にお金消えるし。 
それでもゲーム批評は買いまし 
た。だからお願い。 

(神奈川県マサキト) 
★福袋は僕が持つべき物なので、 
僕に下さい。 

(神奈川県銭形有事) 
★う—ちゃん福袋、欲しくないけ 
ど下さい。欲しいつて人はたくさ 
んいるだろうけど、「嫌だけども 
らつてやる」というのは僕だけで 
す。はっきり言って迷惑です。で 
も下さい。いやマジで。 

(滋賀県 NR ) 


◎う一ん、いろんなアピールの仕 
方がぁるんだなぁ。(古) 

〇面白いですね。(松) 

★今回、初めてアンケ—卜に参加 
しました。「やっぱり愛読してい 
るから參加しないと」と思ってし 
まって…偉そうですか？ 

(茨城県ルトサキ—) 
◎偉そうだなんてとんでもない。 
どんどん参加〇っ K ! (古) 

〇読者コーナーや、欄外の読者の 
主張は、みなさんのアンヶートを 
中心に構成されています。ゲ^~ 厶 
批評をもっと面白くするために 
も、 アンヶートはできるだけ送っ 
て下さいませ。その際にはペンネ 
1厶も お忘れなく。ィラストも大 
歓迎です(松) 



批11に 




★「ゲーム批評」というより、 
「ゲ—厶業界批評」という感じを 
受ける。私の場合、単純に楽しめ 
る ソフトを 選ぶための雑誌が欲し 
い。ソフト批評が全面に出て初め 
てゲ—ム批評ではないのか。 

(西宮市塩田健二) 
〇ソフト批評の数が少ないという 
のは、私どもも感じておりました。 
今号はソフト批評を多めにしてみ 
ましたが、いかがだつたでしよう 
か。ご感想をお待ちしております。 

ゲー厶業界 


の動向につ 
いては、や 
はり読者の 
皆さんから 
知りたいと 
の声がある 
のがびとつ。 

もうひと 
つは、_々 



なゲー厶業界の問題は、クリエィ 
ターなどゲー厶に関わる人々や、 
ゲーム制作にも影響を与えるとい 
うことで、こういつた記事は必要 
だと思うのです。 

ソフト批評と業界への取材、ど 
ちらにも力を入れて行きます。 

また、皆さんから「こういう記 
事が読みたい」という意見があれ 
ば、ぜひ誌面作りの参考にしたい 
ので、どんどんお寄せ下さい。(編) 




次のぺ—ジも 
読者 n — ナ— 


圓 








最近面白かったゲームソフト 

(10 号アンケートより集計） 


1|「最近、映画は見てない」 

_2ガメラ 2 
^ ツイ スター 

4 ミッション•インポッシブ J レ 

5 12モンキース _ 

6 M E M O R I E S _ 

7セブン 

8 卜づストーリー 

9 フロム • ダスク • テイ）レ • ドーン 
10攻殻機動隊 


1位牧場物語 / SFC 
1位オーパードライビン/ 3 D 0 
1位ストライカーズ 1945 /SS 
1位ときめきメモリアル / SFC 他 
1位子育てクイズマイエンジェル /AC 
1位ナイツ / SS 

篇集部員 ハマりゲーム QUIZ ! 

上記のゲームを、それぞれゲーム批 
評編集部員の内の誰が挙げたのか予 
想して、ハガキに害いて送って下さ 
い。6問全問正解した人の中から 
様に、直筆う一ちゃんテレカをプレ 
ゼントします。編集後記のスタッフ 
欄を参考に頑張ってみてね〜。 


順立 

ソフト名 

八ード 

1 

ナネッ 

SS 

2 

ス-パ-マリオ64 

N 64 

3 

冗ィ ォハザ-ド 

PS 

4 

ファイア - I ムプレム， の系 i 

SFC 

5 

ときめきメモリアル 

SFC.PS 他 

6 

タクティクスオウガ 
レイスト-ム 

SFC 

7 

AC 

8 

T 0 BALN 0.1 

PS 

9 

ストリ-トファイタ- ZER 02 

AC.PS 

10 風来のシレン 

SFC 

11 

ドラゴンクエスト VI 

SFC 

12 

ザ•キング•オプ•ファイタ-ズ '96 

AC 

13 鉄拳2 

AOPS 

14 ガングリフォン 

SS 

15ほオスジ-ド 

SFC 


s$s 


今回のランキングは、このよぅ 
な結果になりました。注目の「ス 
1パーマリオ64」は2位でした。 
そのマリオを押し退けてトップの 
座に輝いたのが「ナイツ」です。 
「マリオ」は20代後半以上の票、 
「ナイツ」は女性の票が多い傾向 
にありました。両者の戦いは、次 
号も続くのでしょぅか。 

今回、 「レイ スト ー厶」 を始め 
とするアーケード 作品が いくつか 
ランクインしました。アー ケ -—ド 


やパソゲーも投票可なので、これ 
は面白いと思つたら迷わずアンヶ 
—卜に記入して下さい。 

格闘やシユーティングなど様々 
なジャンルのゲー厶が入つてき 
て、非常にバラエティに富んだ結 
果となつた読者ランキング。次号 
は、さらに混戦になると思われま 
す。ご注目下さいませ。 


◊え〜。ガメラはガメラよ。あの 
三白眼がいいんじゃないの。 

(斎藤編集長) 
♦いやいや斎藤さん。「ガ メラ 2」 
は小林昭二ですよ。「ウルトラマ 
ン」「仮面ラィダー」と数々の特 
撮番組に出演し、私たちに夢と希 
望を与ぇ続けてくれた氏の御冥福 
を心からお祈り申し上げます。 

(小野さん) 

〇僕だけ「ガ メラ 2」見てないん 
ですね。しよぼん。(松) 


〇読者アンヶートによつて構成さ 
れるこのコーナー。今回は、10号 
アンヶートの「最近見て面白かつ 
た映画は？」のランキングです。 
(松) 

◎く一、俺は今すごく悲しい思い 
だぜ！(古) 

〇なぜですか？(松) 

◎この嘆かわしい結果は何？ 
「最近、映画は見てない」なんて 
答えが一位になるなんて…。映画 
フアンと して悲しい。(古) 

〇しかたないですね、それは。私 
も映画館にはめつたに行かなくな 
りました。(松) 

◎そんなことではィカン！もつ 
と見よぅぜ映画を！映画こそ我 
が生きがい！(古) 

〇ところで、2位になつた「ガメ 
ラ2」は、編集部内でも人気なん 
ですよね。(松) 

◎「ガメラ2」は自衛隊が主役な 
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◎ここは女性ゲ ー マーならではの 
ご意見やゲー厶観を取り上げるコ 
1ナー。担当は、編集部で飼って 
いた金魚が3匹も死んじゃって傷 
心気味の古庄で一す。(悲しい) 
★古庄さんへ。新日の試合を観に 
行ったとき、開場するのを待って 
いたら、いつの間にか隣に安生く 
んがいて驚いた覚えがぁります。 

(愛知県財間容子) 
◎いきなり個人宛のメール、ぁり 
がとぅッス。やっぱり時代はプロ 
レスだょね。ゲー厶批評にもプロ 



レスコーナーを 作るべきだ。 

〇怒られますよ。(松) 

◎だって、編集長も映画コーナー 
を作ろうとしていたし、小野さん 
はスタートレックのコーナー設立 
を企んでいたぞ。とにかく、今後 
の誌面に注目だ！ 

★載っているすべてのマンガが面 
白いのは「フアミ通」と「ゲ—ム 
批評」だけです。あと、読者べ— 
ジも。 (静岡県みや) 
◎マンガはすべて面白くなくちや 
いけないのだ。ゲー厶批評は、な 
んつっても編集長がマンガ家さん 
だから。 

◊ひえっ！(バレた)(斎藤編集 
長) 

★SNK の格ゲ—が好きなんです 
が、パ—チヤ系のフアンに言わせ 
ると 「キヤラゲー」な 
^^(*)んだそうです。でも、 
!キヤラクタ—に魅力の 
なないゲ—ムは、同じよ 
//>放うな内容でも私は やり 
祕.たくない。私がゲ—ム 
ヂが湖料をやる動機は「キャラ 
4 gAttt クタ—が好きつ」てい 
a ^( si うのがありますんで 


からこそ怒るのです。斎藤編集長 
にもぜひ I 緒に考えていただきた 


(東京都みきぶ— ) 

◎農家の奥さんは家事と家業を両 
方するのに、旦那は家に帰れば家 
事は手伝わない。そう考えると 
「牧場物語」の家庭は分業の理想 
的な形なのではないですか。 きつ 
と見えない ところで 洗濯やら子供 
の世話で苦労してると思います 
よ。家事労働を月給に直すと 30 万 
円くらいになるらしいつすよ。た 
だ帰宅が遅れると愛情度が下がる 
のには正直言つて困りました。 

◊ゲーマーは圧倒的に男性が多い 
ということから、男性向けの作品 
が多いことに問題が。ドラクヱに 
しても「主人公が男」ということ 
であのような展開に。難しい。た 
だ、 あまり 女性を偶像化するのも 
幼稚なことです。最近は「ト ワィ 
ラィトシンドロー 厶」みたい なリ 
アルな作品もあるし。ちよつと期 
待はしてるんですけれ ど。 (斎藤) 

次は r 読者ニョル 
S - 批評ノぺ—ジ j です。 


…。ぜひ一度、他のゲ—マ—の方 
にキヤラクタ—の存在理由を聞い 
てみたいです。 

(北海道炎龍まあ) 

◎キヤラクターのビジュアルに惹 
かれて格闘ゲー厶を始めた人って 
多いよね。でも、いざプレィする 
と、「難しくてすぐに終わった」 
「コマンドとかが複雑でついてい 
けない」っていう声も聞こえてく 
る。 せっかくキヤラで惹きつけた 
んだから、もっとゲー厶で遊ばせ 
て欲しいと思う。 

★ゲ—ムの中の女性差別は目に余 
る。例えば「ドラゴンクエスト V 」 
の結婚ィベント。女2人は選択の 
自由がなく、ただ主人公の意思に 
任せるのみ。最近では「牧場物語」 
嫁はちっとも農作業を手伝わず、 
牛舎の前を申し訳程度に掃除し 
て、夕食のおむすびを作るだけ。 
「遅くなるな」とわが ままを 言い、 
花をあげたり、早く帰って嫁と| 
緒に寝ないと愛情が上がらない。 
こんなに楽なら農家の嫁不足など 
起こるはずはない。たかがゲ—ム 
に目く じら 立ててと言うなかれ。 
私はゲ—ムが文化たりうると思う 
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メーカー：タイトー/機種：アーケード/発売年度： 36年 


レイストーム [STG 


味だが、その奥深さは、元からの 
STG フアンのみならず多くのゲ 
1マーを着実に取り込んでいつた。 

本作 「レイ ストーム」の表現能 
力は素晴らしい。これだけ世界の 
広がりと飛翔感を持つ sTG は他 
になく、センスの良さは同時期で 
同じく 3 DSTG の「ゼビウス3 
D \ G 」 と比べれば一目瞭然。し 
かし、前作の見事な統一性からす 
れば、 STG として練れてない感 
は否めない。これはデザイナーの 
力量不足よりも、 3 D 空間の表現 
方法が 2 D ほど固まつていないこ 
とによる所が大きい。いかなる表 
現を しよぅと、 この未知の空間に 

。フレイ^-は戸惑いを覚えざるを 

得ないのである。これは制作チー 
ムの側でノウハウを蓄積する一方 
で、プレイもこの手のゲー厶 



1 馨|ヨル批評 v へ—ジ 


読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから「読者二 m ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 


こんにちは。「飯野賢治の本」でヒ 
ゲを描かれた斎藤です。その話はお 
いといて、最近うちで飼っているベ 
ルツノガエルも大きくなって、 I 度 
に金魚を3匹ほど食べます。この間 
出がけに金魚を買って会社に行っ 
たら、「金魚エサにするなんて人間じ 
やない」呼ばわりされて。古庄くん 
にあげたらすぐ死にました。もう大 
変です。では、批評に行きましよう。 

冒険か、続編の驕りか？ 
「レイスト—ム」の評価 

「レイフォース」の 続編という 
こと もあつて、 「レイストーム」 
には早い時期より注目しており、 
6月にロケテストが始まる と早速 
飛んでいつた。静かな宇宙から敵 
戦艦を眼下に置いて発進する神秘 
的な前作とは打って変わり、摩天 


楼を低空で駆け抜ける鮮やかな出 
だし、期待はいやが上にも高まる。 
3 D 化した ことに 伴い、敵の弾が 
手前でいきなり加速するのには違 
和惑を覚ぇたが、前例の無い表現 
方法への野心的な試みと見ればさ 
ほど気になる程ではなかつた。 

しかし、 プレィ 回数を重ね、新 
鮮な興奮が醒めるにつれ、徐々に 
違和感が高まつていつた。どこか 
ら撃たれたかわからずの突然死、 
パースの掛かった 3 D 空間での敵 
の攻撃は前作の如く狭い間をする 
りと抜けることは出来ず、おおざ 
つばに避けるしかない。高度差の 
表現が不十分で、上昇してくる敵 
と重なつてよいのか逃げるべきな 
のか操作に迷いが生じ、その一瞬 
のために さらに 不利な状況に追い 
込まれて しまう。 


こぅしたフラスト レー シ ョンは、 
4面で さらに ひどくなる。戦艦か 
ら放たれる幾状ものレーザーは、 
撃つ瞬間を見極めても回避不能で 
あり、パターンを覚えるしかない。 
これは、「レイフォース」のフェア 
プレイ•コンセプトと反するもの 
ではないか。怒りとため息がわき 
上がってきた時、私の中で「ああ、 
これはレイフォースとは別物なん 
だ」、といぅ当たり前の結論に達し 
た。 

完璧とは言わないまでも、前作 
の構成は、かなり緻密であった。 
得点システムと STG の本質=避 
けを調和させる考え抜かれた敵の 
配置。 S 空間、大気圏突入、そし 
て地球の中心部への侵攻。面が進 
むに連れパノラマの展開していく 
がごとき自然なステージ。一見地 















メーカー：アスキー/機種： PC —6001(要拡張カートリツジ） 
<「 AX ~4 オリオン • クエスト」に収録〉 


クエスト [3 D STG ] 


だまだやり残したことはなかつた 
か。「レィフォ ース」 といえど完 
壁ではなく、改良の余地は残され 
ている。今や タィトー は STG _ 
一の牙城となつてしまつた。本作 
の反省点を生かし、より完成され 
た 3 DSTG を作るか、真の「レ 
ィフォ ース」 の続編を作るか I 私 
は期待している、といぅより最早 
それ以外の選択肢は残されていな 
いのである。 

(大阪市多根清史) 


3 □蠢、これからの 
STG に S 8 EJ てます。 

なかなか、素晴らしい批評あり 
がとうございました。私は「レイ 



スト丨ム」かな 
り好きです。た 
だ、あれ辛いよ 
ね。4面 ビーム 
も確かに…(笑)。 
演出的にはかな 
り凄いものがあ 
る。それと同時 
に多根くんの言 
うこともうなず 
ける。 


を数多くこなし慣れていくしかな 
く、時間のみが解決出来る壁だろ 
ぅ。言わばお試し期間であり、現 
時点で緻密さを要求するのは酷か 
もしれない。 

結論を言えば、「レィストーム」 
は完成度よりも可能性を買ぅべき 
作品である。しかし、それにして 
も4 面のレ ーザー はひどすぎる。 
ヒット作の続編を良いことに「覚 
えるのが当然」とばかりの驕りす 
ら感じられる。 試行錯誤はより良 
い作品への布石として我慢出来る 
が、作り手の精神が堕ちてしまつ 
ては どうしよう もない。 さらに 言 
えば、本当に 2 DSTG に見切り 
を付けてよかつたのだろうか。ま 


ろその技術を活かしきったゲー厶 
システムにある。 

プレイヤーは、迷い込んでしま 
った異星の古代遺跡から、所々に 
落ちている酸素パックを補充しつ 
つ急ぎ脱出せねばならない。この 
時間との闘い、プレイヤーが必死 
で迷宮内を動きまわるという要素 
なくしては、リアルタイム 3 D と 
いう技術は魂を得ず、単に表現上 
の目新しさにとどまつた事だろ 
う。近頃は動かないポリゴンとい 
うのもままあるが。 

拾わねばならないのは酸素のみ 
ではない。弾薬も必要だ。なぜか。 

当然、敵がいるからである。しか 
しどこを見まわしても敵はいない。 

つまり、敵は見えないのである。 

画面わきに迷路全体を上から捉 
えたレ ーダー が表示されている。 

ただし壁は映らずに、敵と自分と、 
アイテムの位置だけが把握できる 
様になつているのだ。プレイヤー 
はこれを頼りに、敵がいると思わ 
れる地点に弾をぶっぱなして倒す 
わけだが、果たして壁の向こう側 
なのか、そうでないのかは視点画 3 
面とあわせ判断せねばならないの [12一 


「レイフォース」の覚えゲ—じ 
やない「スゴさ」って今時のシユ 
I テイングじや群を抜く完成度だ 
ったと思う。ただ、あまり前作と 
比較しすぎちやうとユ—ザ—側が 
新しい芽みたいなものも潰しかね 
ない。 STG フアンとして今後を 
見ていきたいね。タイト— STG 
の次回作、 rG ダライアス」に期 
待しましよう。 

画面重視 3 D ばやりの今だか 
らこそ、パピ n ンに聞け!! 

はるか太古の昔、「クエ スト」 
というゲー厶があった。対応機種 
はパピコンである。 

え、パピヨン？そんな声が聞 
こえてくるかも知れぬ程に、時代 
はうつろいでしまつた。聞いて驚 
くな、なんとこいつはリアルタイ 
厶 3 D ダンジョンなのだ あ！ と 
鼻息荒く語った所で、フーン。何の 
反応も期待できない。当時の縄文 
人には例え緑一色(役満)しかも 
線画のそれであっても、どんなに 
驚きだったかを説いた所で、年寄 
りの昔話になるのがオチである。 

この作品の今日的価 M は、むし 










メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/価格：未定/発売日： ’97 年春 


京都府卯月めい 


I 


テイクスオウガスタッフを移籍さ 
せたのは、新しいゲー厶システム 
(？) の開拓を目指すのではなく、 
ただクエストで制作したシステム 
をスクウェアブランドとして発売 

するためなのか-と思うと、や 

り方に納得いきません。 

たしかに、元クエストスタッフが 
移籍したのはスクウェアが大きな 
バックアップをしてくれて、ゲー 
厶開発にもっと力を込められるか 
ら、と考えてのことでしよう。しか 
し、私にはタクテイクスオウガの 
システムを安易にスクウェアに売 
り渡したとしか思えません。これが 
マリオ RPG みたいに、スクウェア 
とクエストの共同開発でスクウェ 
アが販売したのであったならば、私 
はここまでのことは言いません。 

スクウェアは本当に新しいゲー 
ムを作る気があるのでしようか？ 
SFC 時代で斬新なアイディアを 
いっぱい見せてくれたのに、今で 
は他メーカーからの技術やノウハ 
ウをとつてきて、それを自社の独 
自開発のように振る舞つているよ 
うな気がします。 

そして、ユーザーのことも軽く 


これらが補助的に表現されなけれ 
ば、 3 D 視点は視界制限ゆえのと 
っつきの悪さだけが残ってしま 
う。 3 D 人気の今、その点への配 
慮が足りないのは残念である。 

レーダーを蠢(ゥゴメ) く敵の 
ドットは、「デジタルな哀しみ」 
ならぬ r デジタルな恐怖」といえ 
るか もしれ ない。察しのいい方な 
らもうお気付きだろう。「見えな 
い敵」はまさに、「エネミー•ゼロ」 
に形を変え、受け継がれている。 

(埼玉県永沼純也) 


パピ n ンとはキ S 
一^ナカナカ通ですね。 

ふむふむ。編集部で r ハピコン！」 
と叫んだら、「僕が初めて買ったバ 
ソコンだ」「ゲ—ムセンタ—あらし 
がべ—シックを習ったやつ？」「ベ 
|_ガの誤植は悲しかった」と声が 
返ってきました。「エネ ミ！ ゼロ」 
と言えば飯野さんの初めて買ったパ 
ソコンも.ハピコンだったそ—です。 

「 FF タクティクス」を見て、 
今のスクウェアの行動に疑問 

私は、はっきり言ってスクウェア 
がここまでするとは思わなかった。 
ついにゲー厶メーカ^~として一番卑 
劣なことをしてくれたのには心底腹 
が立っています。そぅ、あの「ファ 
ィナ ル フアンタジータク ティクス」 
です。7月下旬、 V ジャ〇プを何気 
なく読んでいた時、どこかで見たこ 
とあるよぅなゲー厶画面。よくよく 
見たら タク ティクスオウガとまつた 
く同じゲー厶システムをそのまま F 
F シリーズとして流用してる(よ一 
にしか思えん)ではないですかつ！ 

スクウヱアがクェストからタク 


である。これが何とも恐ろしい。 
常に存在が意識されながらも姿の 
見えない敵。視界の制限といぅ 3 
D 視点の性質と相乗して凄まじい 
恐怖と不安が押し寄せてくる。人 
間は存在そのものでなく、むしろ 
その気配に怯えるものだと改めて 
気付かされる。 

一方、「気配」も大切な要素で 
ある。つまり我々は現実で見るだ 
けで なく 音、におい、風のゆらぎ、 
その他諸々を無意識に情報として 
受け取り、状況を判断している。 









神奈川県ボーカル住職 


破格の論者3_ナ_ 


メーカー：クエスト/機種：スーパーファミコン/価格： ¥11.400 
発売日： ’95 年10月6日 


各コ-ナ-へのお便 D 、 鼸は 

〒104東京都中央区新富 
卜1 5-4 アルファ新富ビル5 F 
(株）マイク□デザイン出版局 
r 隔月刊ゲーム批評』編集部 
読者コーナー係まで 


タクテイクスオウカ 
[ S * RPG ] 


次回締切は 

11月5日です。 


し、戦って、その結果が人生をつ 
くります。 

「タクテイクスオウガ」などは、 
まさにこの人生の一面を切り取つ 
て見せたゲームでした。自由な選 
択(文章形式)と強制的な分岐 
(戦闘)を次々にくぐり抜けること 
で、物語が生み出されるわけです。 

同じ形式のゲー厶に、ゲー厶ブ 
ツクがあります。「フアイテイン 
グフアンタジー」シリーズに代表 
される文庫本のゲー厶で、「君の 
冒険はここで終わりだ」というフ 
レーズを覚えている方もいるでし 
ょう。両者はほとんど同じゲー厶 
性を持つように思えます。 

ところが、「フアイテイングフ 
アンタジー」では戦闘や罠が生か 
死かの分岐となるのにくらべて、 
「タクテイクスオウガ」では、主 
人公に閨する限りは戦闘が分岐と 
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扱いすぎています。私たちがゲー 
厶そのものをどんな風に感じてい 
るのか、分かってないんではない 
でしようか？スクウェアも、他 
メーカーから移籍したゲー厶スタ 
ッフも、よく考えてほしいです…。 
(京都府梓理宇奈) 

優秀なスタッフ 
には4?つと… 

あのタイトルに関してはそうい 
った疑問が多く寄せられました。 
私も移籍後はもっと違った作品を 
期待していました。まさか、ああ 
来るとは…。せつかく素晴らしい 
才能のある人たちなのだから、 
「 FF 」 という名前とは別個の作 
品を作って欲しかったですね。 
「トバル…」に体験版を入れたり、 
スクウェアのクリエイタ—に対す 
る考え方は少し疑問を感じます。 

物語にとって本当に大切と 
思われる「分岐」について 

人生はいたるところで分岐しま 
す。自由な選択もあれば、運や実 
力で振り分けられる強制的な分岐 
もあります。そのつど我々は判断 


厶の出来が良ければ、それだけ気 
になる部分かもしれませんね。 
「タクティクスオゥガ」、ゲ—ムオ 
I パ—のフォントはかつこよかつ 
たけどね。 

さて、このコ—ナ I 。人気は結 
構あるんですが、極端に応募が少 
ないベ—ジなんです。届いた批評 
は残らず目を適して見ています。 
たとえ I 回ボツになつても、負け 
ずに何度でも投稿して下さい。実 
力のある方は、こちらから原稿を 
お願いする こと もあります。 

思つ ている ことを 文字にする 
と、考えが整理され、より深い作 
品への理解につながると思いま 
す。みなさんの批評をこれからも 
楽しみにしています。 



しては機能しません。 

主人公は「必生」なのです。死 
亡はゲー厶上、拒否されます。主 
人公には死亡時のセリフがありま 
せん。蘇生呪文は(姉のヵチユア 
さえ)主人公には行使できません。 
個性豊かな敵も、なんの反応も示 
しません。つまるところ、「君の冒 
険はここで終わりだ」という結末 
は用意されておらず、主人公には 
「生か死か」という人生の究極の分 
岐がないものとされているのです。 

…スタッフが考えた上での表現 
だと思います。しかし、「死」と 
いう結末は必要でした。殺し合い 
を主題とするゲ . ~厶の義務でもあ 
ると思います。分岐は描かれるベ 
きでした。「ドラゴンクエスト」 
が成したように、クエストの哲学 
で。 (茨城県岡本卓也) 

死は生と同じだけ 
意味がある 

人生において、死は生と同じだ 
け意味がある、とよく言います。 
岡本くんの批評を読んでいてその 
言葉を思い出しました。死とは多 
くのドラマを持っています。ゲ— 
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『ゲ■ム醵』の編集方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしようか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたっての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

籲ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する）として 
よりも、『作品』（制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

籲批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作者の 
意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評は、感想文でも中傷でもなぐ建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行ラ努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらがの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に賣任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行^。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 



岐阜県 

京都府 

大阪府 


ゲーム批評 VoLI 〇号プレゼント当遥者発表 


ゲーセン事情プレゼント！ 
テムジンウォール 
プレート （1 名） 

神奈川県岡_大介： 
パーチヤ□ン下敷ぎ （3 名): 
栃木県 亀田雅之： 

広島県 鳥居 仁 i 

大阪府 山田 道： 

ゲーム批評編集部特製 

う一ちゃん福袋2号 （1 名）: 


ゲーム批評 Vol. 10表紙 
テレフォンカード （30 名） 
青森県 照井嫌子 

宮城県 加茂 河 

栃木県 堀越秀一 

茨城県 幕内弘二 

飯泉一男 
埼玉県 酒井美香 

須永葉二 


高橋ひろみ 
東京都 國枝良章 

森田展浩 
神奈川県 玉崎 亨 

永井勝也 
富山県 柿本洋平 

愛知県 大崎 護 

岡本珠緒 


正岡仁志 
岡山県 原 武司 

平野責章 
高知県 中島みお 

長崎県 高田聖也 

大分県 中内田懦一 

鹿児島県 野見山美保 

(敬称略） 


なお、当選品の発送は10月10日までに終了しております。未着の方は編集部にご連絡下さい。 
ただし、'96年11月30日を過ぎてからのお申し出は無効となりますのでご注意ください。 
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訂正させて頂きます。 #P41 :佐々木明子氏—朋子氏籲 P43: セガガーン—セガサターン #P87: 横スクロース面—横スクロール面 
•P111 3段7行目：「理解し、」—「理解し、そのメディア」 


書店で「ゲーム批評」が買うことが 
できなかった場合、近所の書店でご 
注文頂くか、当社に直接御申し込み 
下さい。 


1. 本の代金と送料を、現金書留か切手 
代用で、 

2. 郵便番号、住所、氏名、電話番号、 
欲しい本の名称、号数、冊数を明記した 
紙を同封の上、 

3. 〒104東京都中央区新富 2-4- 5 

NK 新富ビル 7 F 
(株)マイクロデザイン出版局販売営業部 
までお送り下さい。 


■特集 1 r ファンタジーは死んだのか」 

♦ファイナルファンタジー VI は本当に 感動 的な 物 1§か？ 

■m2 r ゲーム觀99内事件の mj 

<V0K2> *94 12月発行780円（税込） 

■特集 1「格—ム、 神 KM ) 終焉 J 

•ザ • キング • オブ • ファイターズ’94アイディアの勝利 
い 隠す のか？ 

■特集2 「H ゲームの* P と K」 

<Vol.3> 95 4月発行760円(税込） 

■特集1 

r 次世代機を斬る ！ J 

•セガの本気セガサターン 
籲 ソニーの 自信プレイステーション《か 

■特集2 

r ゲームスクールの実鼷」 

< Vol .4>*95 7圬発行780円（税込） 

■特集1 

r 帝王任天堂の悲哀と栄光」 

•ウルトラ 64(J すべてを/龙 W できるのか？ 

■特集2 

mm !!シミュレーションゲーム j 

CVOI .5 V 95 9月発行760円（税込）^ 

■特集1 

r 新世代ゲームの葛藤」 

•アークザラッドは『新世代 RPG』 の モ i 

扉を開けたのかほか 

■特集 S ^ 

r ゲーム とI綱か」 m 


アの勝利はすべてを覆 



- d 主惠-- 

>送料は1冊2 50円、2冊350円、3冊目 
以降1冊あたり50円追加して下さい。 

例 3冊= 400円、4冊= 450円 
.通常は申込が当社に到着してから発送ま 
では1週間以内に行いますが、在庫が少な 
い場合1力月以上かかる場合があります。 
.在庫が完全になくなった時点で締め切ら 
せて頂きます。その場合は、本の代金の 
みご返送いたします（送料は、返送手数 
料として頂戴いたしますのでご了承下さ 
い）。 



< V 01.6> 951〗月発行760円(税込 ) D 

■特集1 

「衝撃、キャラクターゲーム」1 

•魔法騎士レイアースキャラクター 
ゲームにおける新しい道標ほか 

■特集£ ^ 

n « ソフ r 翻 B な生腹 j U 

< Vol .7>'96 1 月発行780円（税込） 

■特集1 

「 RPG の本質とは何か」 ： 

•ドラゴンクエスト VI RPG 最高峰の i 

説得力ほか -i 

■特集2 p 

r 決着！ 7サターン VSPSJ ^ 


く Vol .8>’96 3月発行780円(税込） 

■特宇1 ス 

r スクウェア幻想の真実」 鑑セ. 

• FFYIIPS # 人の！ほか W Y 

■特集 2 j r m 

たち」 灸婦 

< VoL 9>*96 5月発行760円(税込） 

■特集1 

「胎動…アドベンチヤー」 

体驗する「恐怖」の可能性ほか 

■特集2 

r ユーザーとメーカー 存在の示すもの」 

< VoUO >*9 B 7月発行760円(税込)ドゲイ 

r ゲームは誰が作っているのか」 

•私たちは誰を評価すればいいのか g^lXCvp 

■4 力集 2 

「徹底！ シューテイングゲーム j 


fp-Lum 




ssgi 韻 i 軸 
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編集部から 


と一言。 

ですね。 


いい話 

(小野) 


回は、本誌の発売が遅れてしまい、本 
当に申しわけありませんでした。読者 
並びに執筆者の方々に深くお詫び申し上げま 
す。9月末に本屋を探した読者の皆様ごめん 
なさい。今後、こういう事がない様、スタッ 
フー同がんばります。…その言い訳ではない 
のですが、ゲー厶批評初の増刊「飯野賢治の 
本」が出来上がりました。いや、もう死にま 
した。でも、その甲斐あってとても良い本に 
なったと思いますので、ぜひ見て買って•下 
さい。他では見れないゴーカなゲストも多数 
参加！ (斎藤) 
の大将放浪記(山下清著、ノーベル出 
版)を読みました。そういえば昔、大 
阪の小学校でバイトをしていた頃、一年生の 
女の子が「野に咲く花のように〜」と口ずさ 
んでいたのを思い出しました。「テレビで見 
たん？ I と聞いたら「先生に教えてもろた」 


も一っ、古 
CJJ 主で1す。 

バーチャ3出ま 
したね。今回は 
ちよっと真剣に 
遊んでみよぅと 
思ってます。バ 

1チャって人気が長続きするでしよ。僕の好 
きなゲー厶廃れるのも結構早くて。対戦でき 
なくなるのが悲しかったんです。お金はかか 
るけどがんばるっす。 (古庄) 
回は個人的に反省すべき点が多く、気 
cm 分も落ち込みがちです。当分の間、慎 
ましく自粛して「内省の日々」(©飯田和敏 
さん)を送りたいと思います。時として軟化 
する自我の谷間に疲れた身を委ねるのも逆説 
的な進化への伏線ではないかと思ぅ秋の空に 
彼岸花の虹が浸透していきます。 (松井) 


日、意外な場所で中古の洋書屋を発見し 
ました。そういえば、「死の蔵書」(ジョ 
ン•ダニング早川書房)というミステリが 
グゥ。本筋はともかく (失礼)、そこかしこに 
ほの見えるアメリカの古書店周辺模様が、翻訳 
モノ好きには堪えられません。 (松平) 

n ザー 2が好きです。初めて「自分だけ 
の場所」に着いた時、安らいだのが印 
象的でした。故郷(フルサト)離れてはや半 
年。ようやく今まで自分と歩んできてくれた 
人の有難みに気付き始めています。母上様ぁ 
りがとう!!そこも「自分の^^」です。(高橋) 
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ゲーム制作現場、徹賴着織 u 

注 S メ ■力■全特集 ㈣ 


ゲームの質が変わりつつある。ゲーム自体に対する認識やイメージも 
変わりつつある。王者任天堂を押さえ走る PS 。 ソフトメーカーで構 
成された CESA の登場。そして流通…。業界自体も変わりつつある 
激動期、注目すべきメーカーにスポットを当て徹底的に迫ってみる！！ 
ソフト、作品、制作者、戦略、企業とは…。 

カプコン、手堅くも実験を忘れない、華やかな格闘帝国/アトラス■プリン 
卜倶楽部から女神異聞録ペルソナまで多彩さを見せる才覚/セガ AM 分室、セ 
ガを支えるクールな奇才たち/ナムコ，大型筐体に見る老舗の意地/コナ 
ミ■新章突入。名門の新たなる挑戦 / ESP ■動き出した異能集団 
WARP / KAZe / ZOOM / コンパイル/ PIL / マックザウルス/オープンブ 
ック9003ほか 


作品を作る源を探る 

クリエイタ■の原体験 

創作活動の源、その人を形作ったもの「原体験」。クリエイターたちは 
どんな環境で、何に触れ、何を感じて来たのか。作品は人が作るもの。 
今、人間がおもしろい。 



特別特 


ちやんと遊ぼう スペシ ヤル！! 

k ク、仕様 … ffior/sr? 


過去にあった不思議な仕様大全集。人物が消える！セーブデータが消える！ミラクル 
の恐怖。突然全ての時間が止まる！ 動かない主人公たち。やっちゃダメだ！ 押しては 
いけない最終兵器。そんな「特別仕様」の大特集。まじめに考えよう。 


ソフト批評 （ XWENVS ストリートファイター、ウォーザード、女神異聞録ペルソナ、デジタル 
ピンボールネクロノミコン、サクラ大戦、機動戦士ガンダム外伝 I 、アークザラッド n ほか)、 


連載陣も絶好調！！ 

次回「隔月刊ゲーム批評」は 


月30日発売予定 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます 
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『ゲ—ム批評』は公正な立場を確立するた め、 
広告を いれません。 (ゲ—ム批評編集部) 







POST CARD 


□回回-□口 


東京都中央区新富1一15 — 4 
アルファ新富ビル 5 F 

マイク□チサイン出版局 

編集部 V 0 L 11 アンケート係行 


フリガナ 

P . N . 

氏名 

職業 

年齢 

歲 

性別 

男女 


〒 住所 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可 • 以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ろゲームソフト名 


特集でとりあげて欲しいテーマは9 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 


















面白がつた記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで) 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで) 


どんな記事が読みたいですか9 


この本を購入した理由 


あなたが今まで見た中で一番好きなゲーム CM は何ですか 


あなたの思ラ良いメーカーの条件とは何ですか 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこラですのでお書きください。 



アンケートにお答えくださつた方の中から抽選で3 0名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインした、オリジナル.テレホンカードを差し上げます。 













